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SOFT UffF 


EL OBJETIVO DEL JUEGO CONSISTE EN LOGRAR QUE 
LA BURBUJA DE CHAMPAGNE ESCAPE DEL 
COMPLEJO DE TUBERIAS QUE FORMA LA FABRICA 
DE GASEOSA A LA CUAL HA SIDO ARROJADA POR 
UNA MALA JUGADA DEL DESTINO, LA TAREA NO ES 
FACIL PUES HAY QUE ENCONTRAR LA UNICA LLAVE 
DE SALIDA QUE HAY EN TODA LA NAVE. PARA 
COLMO ESTA LLAVE ESTA EN DESUSO Y HAY QUE 
COGER 4 HERRAMIENTAS IMPRESCINDIBLES PARA 
LA APERTURA FINAL. 


dad y ligereza 
eiores aliadas. 
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Editorial 


Se acabo el verano 

El verano ha acabado para dar paso a una 
nueva etapa, examenes de Septiembre, un nuevo 
curso que preparar, el trabajo y eso si, no todo va 
a ser malo, el final de una angustioso calor vera- 
niego que nos ha hecho sufnr de lo lindo a los 
que hemos permanecido los meses de Julio y 
Agosto al pie del canon 

La temporada se prepara buena, de momento 
hacemos cabalas sobre la inminente invasion de 
consolas a la que va a ser sometido el mercado 
espanol Empresas como Virgin Espana, Spaco, 
Atari, Commodore e incluso Amstrad, van a pre- 
sentar sus nuevos modelos a partir de este mes y 
suponemos que la lucha va a ser muy dura, por- 
que el usuano espanol va a tener una eleccion 
diffcil ante tal avalancha de consolas. 

Nosotros, en redaccion, hemos preparado 
nuestra bolita niagica y estamos aventurandonos 
a predear cual va a ser la consola mas vendida y 
cual es la que va a quedarse fuera de la carrera, 
aunque para el futuro comprador, es mejor dejar 
las predicciones, esperar, observar y despues ele- 
gir la consola que mayor aceptacion haya levan-. 
tado, pues posiblemente tambien sera la que en 
un corto periodo de tiempo disponga de un mayor 
catalogo de videojuegos 
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S in duda alguna todos conocereis 
OCEAN, posiblemente la mas po- 
derosa de la todas las empresas dedica- 
das al mundillo del software recreativo. 
Pues bien, ahora esta preparando el lan- 
zamiento de algunos titulos basados en 
las mas ultimas y novedosas peh'culas 
de cine, entre las que se encuentran: 
Robocop 2 y Desaft'o Total. La pnmera 
es muy similar a la anterior, aunque 
como se promete, con mas accidn y esta 
vez luchando contra Nuke, un dis'ena- 
dor de drogas que esta hundiendo el 
viejo Detroit. La segunda es bastante 
mas original y trata la histona de un 
arquitecto en el ano 2.075, despues de 



fi-Score 




P or fin se empiezan a animar algunos 
de nuestros lectores a participar en 
esta secctdn para “jugones profesiona- 
les”. Los pnmeros han sido Francisco 
Sanchez y Fernando (del cual no sabe- 
mos mas que el nombre, os rogamos 
nos envieis todos los datos para que las 
todas las cartas puedan ser publicadas), 
ambos de Madrid. 

Francisco ha logrado acabar nada 
mas y nada menos que el Maniac Man¬ 
sion, y Fernando ha hecho una super- 
puntuacion en el Robocop de Ocean. 
Nuestros dos primeros participantes se- 



una Tercera Guerra Nuclear. El lanza- 
miento de los juegos esta previsto para 
otono. 



ran premiados con dos estupendas ca- 
misetas, jesperamos vuestras cartas y 
fotos!. 

Para participar en esta seccidn s61o 
tienes que enviamos una foto tuya y 
otra (preferiblemente tipo Polaroid) de 
la pantalla en la que hayas hecho una 
alta puntuacion o llegado al final. No 
olvides enviar las fotos, tu nombre y 
apellidos, el ordenador que tienes y, por 
supuesto, tu direccidn y telefono. 
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Proein, 
S.A. se 
enfrentan 


E n efecto, en los pasados meses de 
verano, nuestro sagaz fotdgrafo 
consiguio una foto del equipo de la 
empresa distribuidora de software 
PROEIN, S.A al completo. Segun pa- 
rece acababan de flnalizar un partido de 
futbol con DRO SOFT que se desarro- 
116 con toda normahdad. /.Quien fue el 
ganador?, Parece que hay diversidad de 
opiniones al respecto. 


Las Aranas 
de Titus 

La famnsii creadora de 
software francesa que alicnde 
al noiuhre de ! it us, acaha de 
adquirir los dereclios de la 
ultima production del 
polilacetieo v espeetacular 
Sleten Spielberg. Sc trala de 
Arachnophohia, un arcade 
lleno de action para uno o dos 
jugadorcs. 

Ivsta no es la primera licencia 
de una pelicula que adquicre 
I it us, no Irate mucho lainbien 
nhtuvo los dereclios de otro 
fainoso film de Wall Disney, 
nada mas > nada meitos i|ue 
Dick Tracy, el fantoso 
inspector de policia de los 
comics. Esperemos que no 
tardea mucho en llcgar a 
1 spana. 




n nuevo Amiga 


C ommodore ha presentado oficial- 
mente en la CES Show de Chicago 
su ultimo lanzamiento basado en uno de 
sus mas populares productos: el Com¬ 
modore Amiga. El recien nacido ha re- 
cibido el nombre de Commodore 
CD-TV y ofrece como diferencias res¬ 
pecto al anterior modelo: 

No tiene teclado, aunque pueden 
adaptarsele dos tipos, uno por co- 
nexion directa al ordenador y otra 
por infrarrojos. 

O No llevaumdadde disco (aunque 
se le puede conectar), en cambio 
utiliza un CD-ROM de 540 Me¬ 
gabytes. 


Rutinas CD de audio, que permi- 
ten reprodueir directamente del 
CD sin necesidad de paralizar 
otras tareas. 

O Salida MIDI, 

Segun parece la mayoria de las em- 
presas creadoras de software se han 
volcado con este aparato y se han lan- 
zado a la conversion de un gran numero 
de titulos como Loom (Lucas Film), 
Rocket Ranger, Defender of the Crown y 
It Came From The Desert (Cinemaware). 
Heart of China, Kings Quest y Mother 
Goose (Sierra) y Dark Century (Titus) 
entre muchos otros. Os mantendremos 
informados en proximos numeros. 



dios 


a 

feletxip 


E l pasado mes de julio, dfa 11, tuvo 
lugar el ultimo programa Teletxip 
destmado a los mas pequenos de la 


casa. Teletxip ofrecia 
una amplia mforma- 
ci6n sobre el mundo de 
la mformatica y de los 
videojuegos desde 
abril del ano 88, cose- 
chando grandes cotas 
de audiencia entre los televidentes de 
Euskadi de todas las edades. ^Volveran 
a retransmitir la serie?. 
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arco Police 


S egun un extracto del artfculo del 
TIMES 16-3-2003 escrito por Wal¬ 
ter N. Lang, el International Narcopoli 
ce Corps fue fundado en 1998 por todos 


los gobiemos del mundo en un mtento 
por acabar con el narcotrafico. Y ahora 
se disponen a dar el golpe mas fuerte de 
toda su historia, la lucha con el mismi- 


simo corazon de esta mafia. Este es, a 
pequenos rasgos, el argumento del ulti 
mo lanzamiento de la famosa empresa 
espariola Dinamic. El juego ha sido rea- 
lizado por los mismos programadores 
que tiempo atras dieran vida a Freddy 
Hardest in Manhattan South. 

Narco Police cuenta con unos grafi- 
cos grandes y una animacion muy lo- 
grada. Los efectos de pantalla y de 
avance del personaje estan muy logra- 
dos al utilizar una nueva rutina, muy 
distinta de lo que hasta ahora estabamos 
acostumbrados. Si hasta ahora el efecto 
de velocidad se lograba ampliando los 
graficos (Out Run, Drivin Force, etc.), 
Dinamic ha creado una rutina que des- 
plaza los bloques de graficos con sua- 
vidad, haciendo mas realista el efecto. 

A lo largo del juego, que combina 
perfectamente la extrategia con el arca¬ 
de, podemos seleccionar un gran ntime- 
ro de armas con las que equipar a 
nuestro equipo, o mejor dicho equipos, 
ya que disponemos de varios con el fin 
de que unos puedan ayudar a otros La 
primera fase es la que mas elementos de 
estrategia incluye, la segunda, en cam 
bio, contiene mas elementos arcade 







































RITMO ALUCINANTE ■ 
JUEGO TACTICO 
SOBERBIO - 
PRECISION REALISMO 
•ENORME 
JUGABILIDAD 


KICK OFF 2 incrementa de una 
forma tremenda la jugabilidad de 
KICK OFF, ganador del premio al 
JUEGO DEL ANO en el Reino 
Unido y varios galardones similares 
en todo el mundo. 

Se han ahadido un monton de 
caracteristlcas nuevas al juego que 
ha cautivado a miles y miles de 
personas en todos los paises. 

Campo de tamafio total con 
“scrolling” multidireccional y con 
los jugadores, areas, etc., en 
proporcion correcta. 

Opcion 1 a 4 jugadores 
(Amiga y ST solo) 

Opcion EQUIPO DE DOS 
JUGADORES contra el ordenador o 
contra otros 
2 jugadores 

Cientos de jugadores, cada uno 
con una combinacion unica de 
atributos (Ritmo, Resistencia, 

Agresividad, etc.) y habilidades 
(Pase. Tiro, Corte, etc ). 

Controles instintivos del joystick-para driblar, pasar, 
chutar, cabecear o picar un balon y hacer codes 
deslizantes o disparos en "chilena”. 

Controles DESPUES DEL TOQUE para “picar” la 
pelota o tirar 'a rosea” 

Variedad de TIROS LIBRES incluyendo la posibilidad 
de picar el balon o desviarlo de “rosea” alrededor de 
la barrera del contrario. 9 tipos de saques de CORNER 
con control completo de la potencia y direccion del 
saque SAQUE DE BANDA corto y largo 
Seleccion del equipo de una plantilla de 16 jugadores 
con sustitucion y eleccion y cambio de tacticas. 
Competiciones de LIGA y COPA con descuento por 
lesiones, PRORROGA y muerte rapida con 
LANZAMIENTO DE TANDAS DE PENALTIS en caso de 


Almacenamiento de hasta 10 REPETICIONES DE 
JUGADAS con goles en memoria 
Facilidad para VER, EDITAR y SALVAR las repeticiones 
de jugadas y crear el disco de GOLES DE ORO. 
DISENO DE UNIFORME, con 6 estilos y 32 colores 
Posibilidad de cargar equipos PLAYER MANAGER para 
un juego simple o un juego de liga (Amiga y ST solo) 
Carga tus propias tacticas disehadas en PLAYER 
MANAGER 

Cartulinas rojas y amarillas, 24 ARBITROS diferentes 
cada uno con su temperamento y estilo, reglas del 
FUERA DE JUEGO, y un monton de caracteristicas 
que hacen de KICK OFF 2 el simulador perfecto de 
fOtbol 


empate 


r~(hj3 

2 . 























#»-0-H0Z 




D espues de efectuar el lanzamiento 
de su ultima consola. Atari ya esta 
distnbuyendo algunos cartuchos con 
nuevos juegos. Blue Lighting, Electro¬ 


cop, Gates of Zendocon, Chip’s Cha¬ 
llenge, California Games y Gauntlet III, 
son algunos de los que puedes conse- 
guir por 3.000pesetas aproximadamente. 


Aventura Espacial 


L os aventureros estan de enhorabue- 
na, porque ya hay una nueva aventu- 
ra en las calles. Se trata de LA 
AVENTURA ESPACIAL, lo ultimo de 
la prestigiosa companfa espanola Aven- 
turas AD. En esta se ha simphficado el 
input mediante el sabio uso de los 
MMI=Menus Multiples intehgentes. 

Tambien tiene como novedad un pe- 
ligroso sistema de combate contra naves 
suicidas (los famosos VESUCOS) y el 
Uevar cuatro personajes que, por ser de 
diferentes partes de la galaxia, no se co- 



munican entre sf y solo a traves del juga- 
dor. 

El juego incluye complicadas tablas 
numericas, coordenadas galdcticas en 
clave y un sistema de siglas que requie- 
ren consultar el diccionano de comandos 
galacticos. 

Presentation 

Desde siempre, la CONGA (Confede- 
racion GaWctica), milagrosamente unida 
despues de milenios de guerras fratici- 
das, ha esperado y temido el regreso de 
aquellos inadaptados que eligieron el 
exilio hacia regiones ignotas del Umver- 
so antes que la convi vencia paciTica entre 
toda forma de vida mteligente 

Asf pues, en los confines de nuestro 
universo, vigilan diversas formas de sen- 


sores, los SSS (Sistemas Solitanos Supe- 
respecializados), capaces de mformar 
con anos luz de antelacion sobre cual- 
quier aproximacion hostil. 

Y alM, en lo profundo del espacio, en 
un apartado y oscuro nncon, una de las 
m£s sofisticadas sondas de deteccion y 
destruccion ha perdido todo control 

El Controlador, un Macrocerebro Gi- 
gante de gran potencia, producto de mi¬ 
les de anos de mutaciones dirigidas, ha 
sufndo una irrecuperable crisis de Para¬ 
noia Megalogalactica, Uegando a consti- 
tuirse en un Descontrolador Supremo 

Por su gran poder destructor, por el 
gran peligro que representa y por encon- 
trarse en una de las mds remotas, inde- 
tectables y oscuras zonas del Universo, 
ha llegado a ser conocido y temido como 
“LA OSCURA AMENAZA”. 

Entre millones de posibles candida¬ 
tes, has sido elegido, por tus profundos 
conocimientos de las aventuras, para 
representar a tu raza en el enfrentamiento 
decisivo entre las fuerzas del Bien y La 
OSCURA AMENAZA, que ahora inten 
ta apoderarse de todo el Universo Cono¬ 
cido. 

En el mils profundo secreto, se te ha 
educado y adiestrado en la m3s alta es- 
cuela de supervivencia, situada en el AD 
(Anillo Dorado) de los mismi'simos 
TRES SOLES CENTRALES, en el co- 
razon de la galaxia. 

Tus otros companeros, los COPO- 
YOS (Comandos de Apoyo) tambien 
hail sido elegidos y adiestrados. en rigu- 
roso anonimato, de entre lo mejor que 
cada especie podfa aportar. 

Ahora, tu educacion ha terminado y 
esttis listo . Toda la galaxia contiene un 
suspiro de angustia y esperanza mientras 
pone su Destino en tus manos. 
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ogitech 


y Atari 


L ogitech, lfder mundial en la tecno- 
logfa de aparatos de introduce i6n 
de datos para ordenadores, lanza al 
mercado un ratdn optomecamco de dos 
botones desarrollado especialmente pa¬ 
ra la gama de ordenadores Atari ST 

El Pilot Mouse, como se ha denomi- 
nado a este util periferico, es un raton 
de alta precisidn y fiabilidad. La reso- 
lucidn, establecida por defecto, es de 
200 dpi. Sin embargo, la sensibilidad 
del cursor puede ajustarse mediante el 
accesono de mesa “Pilot Control”. Gra¬ 
cias a esta caracterfstica estandar del 
Pilot Mouse para Atari, el usuano pue¬ 
de optimizar la veloeidad y precision 
requerida para todas las aplicaciones 
corrientes. 

Otra oferta poco usual en productos 
de este tipo es la garantia de dos anos, 
que una vez mas pone de manifiesto la 
confianza que Logitech tiene en la ca- 
lidad de sus productos. Ademas el rat6n 
se envfa junto con una copia gratuita del 
juego “PipeMania” en su version resu- 
mida (tres mveles de juego). 








































nuestra misi6n sera controlar al muscu- 
loso barbaro Torvak, atravesando las 
tierras de Ragnor (su hogar) con un 
unico objetivo, vengarse del malvado 
Necromancer. Para ello cuenta con la 
ayuda de un hacha de dos filos y otras 
armas, mas o menos poderosas, que 
encontrara en el camino. 


El juego esta compuesto de cinco 
niveles de scroll de dificultad creciente, 
atraves de los cuales podras encontrar 
una gran cantidad de armas y objetos 
(Hacha de doble filo, espada, armadura, 
velocidad, magia o martillo, entre 
otros) que nos serviran para luchar y 
defendemos de las hordas asesinas del 
Necromancer. 


ore Design Independiente 


H ace dos afios aproximadamente 
que Core Design se establecid en 
el mercado de los videojuegos con un 
unico objetivo, producir software de 
gran calidad para el mercado ingles. 
Ahora, despues de este tiempo, cuentan 
con una gran variedad de titulos que 
avalan su histonal: Rick Dangerous (un 
adictivo y entretenido arcade en el que 
deberemos poner a prueba nuestros re- 
flejos e inteligencia). Action Fighter 
(una conversion para Firebird del 
COIN-OP Sega), Dynamite Dux (con¬ 
version para activision del COIN-OP 
Sega), Switchblade, Axel’s Magic 
Hammer e Impossamole (tres arcades 
para la veterana Gremlin). 

Los juegos con los que Core Design 
asaltara el mercado en Septiembre son: 
Corporation y Torvak. En el ultimo. 


El juego estara dispomble en las ver- 
siones de Commodore Amiga y Atari 
ST, 

Corporation es un juego de role mul- 
ti-nivel en tres dimensiones, el primero 
que lanza Core Design bajo su propio 
sello. Nos traslada al futuro, a un mun- 
do de robots en graficos vectonales s6- 
lidos, combinado con graficos reales a 
color. Una interesante aventura de la 
que os hablaremos en proximos niime- 
ros. Corporation estara dispomble en 
los siguientes formatos: Atan ST, Com¬ 
modore Amiga (Julio) y PC (Septiem¬ 
bre). 
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PARA USUARIOS DE PCW 8256 *8512 *9512 


• La revista mensual que 
estabais esperando todos 
los usuarios del PCW. 



NOTICIAS 



• Sacale el 100% de sus 
posibilidades a tu PCW 
con programas, utilida- 
des, trucos, ayudas, etc. 




remlins 2 


B ien, estas avisado: NO mojarlos, 
NO exponerlos a luz del sol y sobre 
todo, NO darles de comer despues de la 
media noche. ^Que, que puede pasar?, 
muy pronto lo podras ver en las panta 



Simuladores 
de vuelo 


• Si quieres tener una 
herramienta eficaz para 
tu ordenador PCW, no 
lo dudes,tu revista: 

PCW Magazine 


P1DELA A PARTIR DE 
OCTUBRE 90 
EN TU KIOSKO 


L as fechas que vienen se presentan 
con grandes lanzamientos, entre los 
que destacan especialmente los simula¬ 
dores de vuelo. Parece como si las em- 
presas de software se pusiesen de 
acuerdo para lanzar titulos de un mismo 
tema. Algunos de los juegos que muy 
pronto tendremos aqui son: F-19 
Stealth Fighter (Microprose), Flight of 
the Intruder (Spectrum HoloByte), Fal¬ 
con The Mission Disks: Volumen II 
(Spectrum HoloByte) y Operation Ha¬ 
mer (US Gold) 


lias de tu ordenador La famosa empre 
sa de software inglesa Elite se ha hecho 
con los derechos de Gremlins 2TM, la 
futura produecion de la empresa espa 
nola TOPO Software. 

MISIONES 

PARA 

VOLAR 

N o es cunosidad, mas bien intencion 
de los programadores el que potla- 
mos adqutnr un disco con fases, esce- 
nanos o misiones, para un juego en 
concreto. Mismamente el Populous, 
que admitfa nuevos escenanos en los 
que conseguir adeptos. 

Lo que realmente nos interesa, sin 
embargo, son los simuladores y a ello 
vamos. La empresa Mirrorsoft ha deci- 
dido comercializar el “Volumen 2 Dis¬ 
co de Misiones” para el popular 
FALCON, que si bien ha sido distnbui- 
do (traducido) por la compania espano- 
la MCM, todavi'a esperamos que 
llegue, por lo menos, el volumen 1 con 
nuevas misiones. Sin embargo lo que si 
van a distribuir a partir de Septiembre 
es un disco con mas misiones para otro 
de sus simuladores de vuelo Bomber 
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El retorno de 
Populous 


E ra de esperar que no tardase en ver 
la luz la ultima creacion de la em 
presa britanica Electronic Arts, Power 
monger, la continuacion del afamado y 
prestigioso Populous, bianco de toda 
alabanza en los medios del sector del 
presente ano. 

El juego ha sido disenado por el mis- 
mo equipo que se encargo de llevar a 
cabo laprimeraparte. Bullfrog creado- 
res tambien del Flood, un interesante 
juego de habilidad que nos situa en la 
escurridiza piel de una babosa 
El juego estara dispomble para Ami 
ga. Atari ST y PC a finales de Septiem 
bre Esperemos que supere con creces 
a su primera parte, aunque el hston este 
demasiado alto 



Rick 
Uangerous 2 


A unque en Espaha este juego ha tar 
dado en comercializarse y no se le 
ha valorado excesivamente, en Inglate- 
rra es un numero uno. Un juego con un 
concepto sencillo, facil de jugar y tan 
adictivo que es capaz de atanios al or- 
denador durante una larga temporada: 
niveles para ello no le faltan. 

Ahora la empresa que se encargo de 
la realizacion de tan prodigioso juego. 
esta preparando el lanzamiento de su 
segunda parte: Rick Dangerous 2, No 
sabemos todavia todos los cambios que 
va a expenmentar respecto a su anterior 
produccion, aunque tenemos noticias 


de que Rick se ha trasladado al futuro y 
ha cambiado su pistola de seis balas por 
una pistola de rayos laser Ahora tendra 
que enfrentarse contra robots y los mas 
perfidos enemigos que se puedan lma- 
ginar 

Se supone que el juego estara dispo 
nible en el mes de Septiembre para los 
ordeandores Amiga, Atari ST y PC, 
aunque es posible que, al igual que su 
primera parte, sea convertido aa orde 
nadores de 8 bit como el Spectrum, el 
Amstard CPC y el Commodore 64 


CAMBIAMOS 
DE DIRECCION 

O s cornumcamos que el dia I 
de Agosto trasladamos la 
ubicacion de las oficinas de BMF 
Grupo de Comumcacion S A., 
editora de las revistas Amstrad 
Profesional y MEGAOCIO a la 
siguiente direccion: 

C/ Garcia Paredes 76 Dpdo. 1A 
28010 Madrid. 

Por tanto debereis dirigir a la 
misma todas vuestras cartas y 
consultas. 



EL VIDEOJUEGO DEL 
QUINTO CENTENARIO 



S ', como lo oyes, ves calentando mo- 
lores porque el Quinto Centenario 
esta ya cerca y con el vendra uno de los 
juegos que rnas van a revolucionar el 
mercado: el tuyo. iQ ue no te lo crees?, 
t'.No sabes programar?, no importa, tu 
ser&s el guiomsta. 

En efecto, lo unico que tienes que 
hacer es pensar un tema interesante y 
original, una aventura por los mares del 
Canbe, el descubrimiento de una nueva 


Participa en la 
aventura mas 
emocionante de los 
ultimos 500 ahos. 


civilizacion y convertiras tu relato en 
un videojuego. Para ello lo unico que 
debes hacer es redactar un guion y pre- 
parar unos bocetos de las pantallas y 
graficos. No importa que no dibujes 
bien, lo interesante es conocer tus ideas, 
puedes ganar importantes premios en 
metalico, material informatico y siem- 
pre te quedara como recuerdo la cami- 
seta “Videojuego del Quinto 
Centenario” que sera entregada a todos 
los participantes sin excepcion. 

En el concurso estaran presentes las 
empresas distribuidoras de software re- 
creativo, los medios de comunicacion, 
programadores y las marc as mas im¬ 
portantes de ordenadores. Os seguire- 
mos informando en el proximo numero. 


SI CONOCES LAS RESPUESTAS DE 

l e - C EN QUE CONSISTE LA 

TECNICA " FILMAT10N”? . 

2 s -1 QUE SON: MS/DOS, OS/DOS, 

UNIX Y XENIX"?..... .. 

3 s - iQUE SON 8086,80286,80386 

Y80486?., . 

4 B - iQUE ENCLOBA EL CONCEPTO 

"MULTIMEDIA"? . 

5 Q - {QUE SON LAS SIGLAS: CCA, 
EGA YVCA?.. .. 

Y tienes VOCACION 
COMERCLAL, envia tu CURRICULUM 
No es necesaria Experiencia 
previa, 


DESPACHO JURIDICO 
MARIA DE SIMON 

C/Juan Alvarez Mendizabal, 30 - l s Izq 
28008 MADRID 
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LA NUEVA 
GAMA CPC PLUS 


Amstrad intenta abarcar el mercado 



con el CPC 464 y desde entonces he- 
mos efectuado una venta de 2.500,000 
de estos aparatos, consiguiendo las ma- 
yores acciones del mercado en los tern- 
tonos europeos mas importantes. De 
todas formas, el mercado ha cambiado 
radicalmente durante los ultimos anos. 
Este mercado se ha desarrollado en tres 
submercados, que son: la consola de 
juegos, el ordenador de nivel de entrada 
y los aparatos de 16 bits de precios 
elevados”. 

Amstrad, cuyo exito radica en parte 
a su rapidez a la hora de reaccionar ante 
los cambios del cliente, se ha dingido 
ahora hacia las condiciones del merca¬ 
do cambiante con la mtroduccion de 
tres aparatos, cada uno de los cuales ha 
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Amstrad PLC 
anuncio a 
comienzos del 
pasado verano sus 
planes para 
competir en el 
mercado de las 


L a aparicion de estos nuevos mo- 
delos es una respuesta al cre- 
ciente mercado de las consolas y 
ordenadores de nivel medio. Segun 
Malcom Miller, Director de Ventas y 
Marketing del grupo Amstrad: “Nos 
introducimos en el mercado de los or¬ 
denadores domesticos en abril en 1984 


Toda la familia de CPC PLUS dispone 
de una entrada de cartuchos ROM. 
Estos nuevos dispositivos aumentan la 
velocidadde cargo (instantdnea), evitan 
la pirateria y ofrecen juegos mucho 
mas completos, aunque seguramente 
m&s caros que las tipicas cintas de 
videojuegos. 


empresas europeas 
especializadas en 
ordenadores 
domesticos, con el 
lanzamiento de tres 
ordenadores: la 
consola de juegos 
del Amstrad 
GX4000, el Amstrad 
464 Plus y el 
Amstrad 6128 Plus. 











sido disenado para competir en uno de 
Ios tres sectores del mercado. 

La nueva gama de Amstrad Plus es 
el primer ataque de tres pumas que se 
aplicara a todo el mercado de ordena- 
dores de juegos en Europa. El diseno y 
las caracterfsticas de los tres aparatos 
son el resultado de una cuidadosa pla- 
raficacion y adecuada consulta con to- 
das las empresas mas importantes del 
mundo del software de juegos. 

Una de las consideraciones claves a 
la hora de disenar los aparatos ha sido 
el reconocimiento de que Amstrad ha 
creado una base de consumidores leal y 
muy amplia y tambien a que durante los 
seis ultimos ahos ha invertido gran can- 
tidad en software para manejarlo en 
nuestros aparatos originates. La princi¬ 
pal caracteristica de estas nuevas ma- 
quinas, es que se ha incorporado una 
ranura para la insereion de cartuchos 
ROM. 

Los nuevos ordenadores 

Los ordenadores presentados, a ex¬ 
ception del AMSTRAD GX4000, son 
en concepto similares a anteriores mo- 
delos: el CPC 464 con cinta y el 6128 
con disco, aunque en ambos modelos se 
ha incorporado una ranura para cartu¬ 
chos ROM y se han revitalizado otros 
aspectos en los que el CPC estaba total - 
mente perdido, el control de sprites y el 
movimiento. 

La consola de juegos para el Amstrad 
GX4000, que tiene un precio de venta 
al publico de 19,900 pesetas iva inclui- 
do, se dirige al sector mas nuevo y de 
mas rapida expansion en el mercado. 
Viene embalado con un adaptador para 
lacorriente, dos unidades de control de 



Otro aspecto destacable es la inclusion de unos controladores de videojuegos. Son 
resistentes y comodos, aunque poco Jiables. 
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El Burnin ’ Rubber se regain con lodos los modelos, aunque el 464 y el 6128 disponen 
de otro cartucho con el sistema (BASIC) y un disco (en el caso del 6128) con el CP/M 
PLUS. 


El rnodelo GX4000 incorpora una gran 
cantidad de salidas; Control de dos 
joysticks digitales, control de serial 
analdgica (no lo incorpora ninguna 
consola de las que se encuentran 
distribuidas en Espaha, es muy util para 
los simuladores de vuelo si conectamos un 
joystick analogico), salida de televisor, 
salidapara el nuevo monitor Amstrad (en 
cuyo caso no hace faltafuente de 
alimentacion), conmutador de encendido y 
apagado pra el sonido, conector para 
auriculares estereo, entraday salida para 
conectarla a otras consolas y euroconector. 
Adem&s dispone de un boton de pausa, 
para esas interrupciones indeseadas y un 
conmutador de encendido-apagado. Sin 
duda alguna, la consola mejor equipada de 
las que se distribuyen en nuestro pals. 


































Caracteristicas de la nueva sene 



GX 4000 

464 Plus 

6128 Plus 

Procesador: 

Z80 A 

Z80 A 

Z80 A 

Memoria: 

64 K 

64 K 

128K 

Configuracidn: 

Cartucho ROM Cassette y 

cartucho ROM 

Disco de 3” y 
cartucho ROM 

Colores: 

32 de 4096 

32 de 4096 

32 de 4096 

Movimlento suave: 

Si 

Si 

Si 

Pantalla divldida: 

Si 

Si 

Si 

Sprites: 

16 

16 

16 

Sonido: 

ASG est6reo 

ASG est6reo 

ASG est6reo 

Puertos dei 
joystick 

Digital: 

Analdgico: 

x 2 
x 1 

x 2 
xl 

x 2 
x 1 

Salida de 
video: 

Sincro RGB 
Compuesto 

Sincro RGB 
Compuesto 

Sincro RGB 
Compuesto 


Monitor: 


Modulador 
incorporado 
(solo versiones 
inglesa, espa- 
nola, Italians) 
Enchufe 
Peritel/Euro 

Monocromo 12" 
Color de 14" 


Monocromo 12" 
Color de 14" 


Monocromo 12" 
Color de 14" 


La nueva gatna de ordenadores Amstrad 
CPC, incluida la consola GX4000. 


palanca y un cartucho ROM gratis con 
el juego “Bumin’ Rubber Lo apoya- 
ran las empresas lider de software eu 
ropeas, como U.S. GOLD, Domark, 
Gremlin. Coktel, Anco, Infogrames y 
Ocean entre otras, cada una de las cua 
les se ha comprometido a suministrar 
juegos en cartucho para el aparato. 

El Amstrad 464 Plus combina las 
ventajas de un ordenador totalmente 
especificado con drive de cassette in¬ 
corporado y consola de juegos. Se su- 
ministra como estandar con una umdad 
de control de palanca, cartucho ROM 
que contiene el ‘Burnin Rubber', asi 
como BASIC, y la eleccion de un mo¬ 
nitor de 12 pulgadas monocromo en 
gris o 14 pulgadas en color. El precio 
de venta al publico es de 49 900pesetas 
para el primero y de 69 900 para el 
segundo El 6128 Plus version mono¬ 
cromo vale 69 900 pesetas y el de color 
89 900 

Cuando ordenadores y consolas vean 
la luz en Espana a mediados de Sep- 
tiembre (aprox.), yaestaran dispombles 
cerca de treinta nuevos titulos, entre los 
que podremos encontrar algunos clasi- 
cos como. Spiderman, Tintin, Tennis 
Cup o las mas novedosas segundas par¬ 
tes de. Robocop y Fire and Forget. 


La consola de Amstrad modelo GX4000 
con los manuales, el juego de regalo 
Buntin’ Rubbery un controlador de juegos. 
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PC DAT 

El termina 


AGRAPH F 

I de ordenador mas pequeno d 


IC-4000 

el mundo 



Lo conecta a su PC 
y carga en segundos; 
no puede ser mas 
sencillo. No es 
necesario pelearse 
con pequenos 
botones o tardar 
horas en almacenar 
todos los datos, 
porque toda la 
nformacion viene de 
su ordenador 
personal. 

T lefonos, listas de 
clientes, reuniones, 
listas de precios, 
horarios, apuntes, 
cualquier pequeno 
detalle que usted no 
deba olvidar. 

Rellene 
el cupon 
de pedido 
del final 
de la revista 


EL PC, EN SU MANO 

tComo planificar tu RC 4000? 

El RC 4000 tiene cinco funciones print ipales 

/ Es un bloc de notas. Almacena datos, cifras, fechas, lo que 
qulera. Cada ficha puede tener hasta 24 caracteres y verlos de 
una vez. 

2 


Es una agenda viva: Usted crea un diaiio con el mes, dia, hora 
y minuto y su reloj terminal le avisa en el momento oportuno 
con un mensaje de 12 caracteres, excelente para aniversarios 
y cumpleanos. 


3 

4 

5 


Es un reloj alarma: Si tiene una reunion todos los martes a las 
0 ; 30 y los jueves a las 17.000 reserva en su gimnasio. La fun- 
cion de alarmas semanales es ideal. 

Las horas de otros paises: Si desea saber la hora de Nueva 
York o Buenos Aires solo tiene que introducir la diferencia de 
horas y listo. 

iAh!„ y, por supuesto, es un reloj. Tiene todas las funciones de 
un reloj ademas de las otras, que le convierten en alao 
especial. 




Cuando Seiko lanzo 
este modelo, el precio 
era de 45.000 pesetas. 
Hoy se lo ofrecemos 
por 12.500 pesetas. 


Ref.: 650. 

P.V.P.: 12.500 pesetas. 
IVA y gastos de envio 
incluidos. 
















































































BANCO DE PRUEBAS ■ 



El Perfect Sound es un aparato muy simple, que se conecta a la salida paralelo del 




ordenador. 


En muchas ocasiones 
y en esta misma 
revista hemos 
realizado gran 
cantidad de 
comentarios acerca 
de distintos 
programas y 
periferieos que 
permiten digitalizar 
cualquier fuente de 
sonido en nuestro 
ordenador casero y el 
Amiga es una 
potente herramienta 
para la edicion 
musical y no mucho 
menos para la 
digitalizacion de 
sonidos. 


Captura 
el sonido 
en tu 
Amiga 


PERFECT SOUND 3.0 


P ara ello este aparato se sirve de 
un hardware y por supuesto. de 
un software que io controla. El 
que en estos momentos nos ocupa es el 
Perfect Sound, un complejo periferico 
destinado a la digitalizacion de una 
fuente sonora Stereo, observando la 
posibilidad de invertir, cortar, mezclar 
y ralentizar, entre otras, el sonido. 

Hoy en di'a el sonido digital esta de 
moda y los aparatos mas comunes que 
pueden encontrarse son los CD (Com- 
pac Disk) o incluso los DAT (Digital 
Audio Tape), aunque estos ultimos en 
un numero mucho mas reducido. Se 


trata de los nuevos lanzamientos que 
prometen acabar con los cassettes y 
con los discos convencionales. 

Ambos, el CD y el DAT, graban 
numeros, que segiin su valor interpre- 
tan de un forma mayor o menor un 
determinado sonido Un factor de m- 
dudable importancia para matizar la 
calidad del sonido es la veloeidad de 
muestreo del aparato, los Compact 
Discs utilizan hasta 44.000 muestreos 
por segundo, lo que es igual a un rango 
de frecuencia entre los 0 a los 22 KHZ, 
mas de lo que la mayorfa de las perso¬ 
nas puede llegar a oir. Nuestro Amiga 


dispone de hasta 28 000 muestreos por 
segundo lo que le eonfiere una calidad 
mas que aceptable (algunas de las di- 
gitalizaciones que hemos realizado en 
redaccion, con equipos normales, han 
llegado a dejamos perplejos por su ca- 
hdad, no sabriamos diferenciar la ori 
ginal de la digitalizacion). 

Existe otro parametro que determina 
la calidad del sonido digital y este es el 
valor maximo de muestreo, que en 
nuestro ordenador puede variar entre 
127 y -127 (respecto a los 32.768 y 
-32.768 de un Compac Disk). 
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iPorque sonido digital? 

La primera y la mas importante de 
las razones por las que el sonido digital 
se ha hecho tan popular entre todos 
nosotros, es la facilidad con que permi - 
te ser editado usando el sotware ade- 
cuado, lo que nos permite mover, 
cortar, invert! r e incluso hacerecos con 
una fuente de sonido. 

Otra de las razones mas poderosas 
es la calidad, ya que en realidad el 
sonido digital no es, ni mas m menos, 
que una sucesion de numeros y se ma- 
mpulan en nuestro ordenador como si 
de cualquier otro dato se tratase. Prue- 
ba de la alta calidad del sonido digital 
es el software de nuestro Amiga, se 
almacena de la misrna forma que el 
sonido digitalizado y no obtenemos 
ningun tipo de error de lectura a no ser 
que el disco se encuentre danado. 

Las opciones 

El software de que viene acompana- 
doel Perfect Sound no es precisamente 
una maravilla, aunque nos permite re- 
alizar una gran cantidad 
de efectos que otros pro- 
gramas mas potentes no 
admiten. 

Entre las opciones 
mas mteresantes pode- 
mos destacar: Looping, 
el sonido se repite conti- 
nuamente en los h'mites 
establecidos; Set New 
Playback Speed, permi¬ 
te cambiar la veloeidad 
de reproducion; Paste, 
para mezclar; Deleting, 
borra un sonido; Insert, para insertar un 
determinado bloque; Filter, activar o 
desactivar el filtro; Create Stereo, du- 
phca la senal mono; Create Instrument, 
crea instrumento y, por supuesto, las 
habituales e indispensables opciones 
de cargar y grabar, entre muchas otras. 
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127M 

omits 

Play sm4: 

9#59 

sm/stt 

Start nark 
En* nark; 

MM 


Insert nark: 

MM 


Horary: 

95 K 

mm) 


UtlctHt ti Perfect Srnn i },§• 


Pantalla del programa Perfect Sound trabajando sobre una digitalizacion. 

Conclusion 

Nos encontramos ante un estupendo 
periferico para el Amiga que permite 
digitalizar con una fiabilidad y facili- 
dad plausibles cualquier sonido, ya sea 
mono (canal izquierdo o derecho) o 


FICHA TECNICA 



estereo, El software es completo y facil 
de manejar, aunque se echa de menos 
la posibilidad de poder utilizar otros 
programas que no sean el Perfect 
Sound. Viene acompanado de algunas 
demostraciones que permiten evaluar 
la capacidad del aparato. 


Digitalizador de 8 bits. 

Dos canales de 
entrada audio 
(Estereo). 

Entrada para 
microfono. 

Filtro para el ruido. 

Hasta 40.000 
digitalizaciones por 
segundo (en mono). 

Precio: 13.900 pesetas. 


Programa 


127 ■ 


PUNTO MAXIMO DE LA 0N0A 


127 


I I I 

I l l I 


A i i i l i i i i i i i \ 

-(■ /1— 1—I— 1- | | | | i | i i i\. 


TIEMPO / 

/\ "" X 
'PERIODO DE DIGITALIZACION 

■ 1 1 

V i r 

— 1 — 1 H 1 / 

i i i i / 

lit / 

\ 1 
\ i 
\ 

III/ 

II 1/ 

1 1 / 
ii/ 


PUNTO MINIHO DE LA ONDA 


--127 


Figura 1. Ejemplo de digitalizacion. 


{PERFECT SOUND 
| SUNRIZE INDUSTRIES 


Material cedido por 


ABC ANALOG, S.A. C/Santa Cruz 
de Marcenado N e Jl 28015Madrid. 
Telefono: (91) 248 8213. 


Lo Mejor: 


| Potente y de mucha calidad. 


Lo Peor 


No pueden utilizar se otros progra¬ 
mas para digitalizar con el Perfect 
Sound. El manual y el programa 
estan en ingles. 


- 
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SOFTWARE EDUCATIVO ■ 


APRENDE 


INGLES 


CON 



i 


COK TEL EDUCATIVE 


jingles computerizado! 


Los programas educativos nunca ban contado con el apoyo o la 
simpatia de los usuarios en nuestro pais, quiza sea debid a que 
hasta ahora, nunca han tenido la suf iciente calidad. Ahora tenemos 
la oportunidad de jjuzgar nosotros mismos la nueva serie de 
programas educativos distribuidos por Sytem 4. 



Pantalla de presentation de Enigma en Oxford. (VGA) 


P or fin Cocktel Vision, firma que 
hasta ahora habia sorprendido 
por sus extraordinarios juegos 
para las maquinas de 16 bits, ha creado 
un nuevo sello llamado Cocktel Educa¬ 
tive. Cocktel se dedicara exclusiva- 
mente a la creation de software de tipo 


educativo, contando con un gran equi 
po de apoyo, de traductores y consulto- 
res, para que el producto final sea de la 
maxima fiabilidad y posea la mayor 
calidad posible 

Cocktel Educative ha Ianzado ya y va 
a lanzar un gran numero de titulos para 


el gusto y el mejor aprendizaje de todos. 
Los primeros ejemplares que llegan a 
nuestras paginas son tres increfbles cur 
sos de ingles, cada uno con su dificultad 
correspondiente, que va, desde el mvel 
medio inferior, hasta el mvel superior 
pasando por el mvel medio alto. 
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Estos tres tftulos son: “Paseo por 
Hyde Park”, de nivel inferior, “Balada 
en el pais del BigBen”, de nivel medio 
alto, y “Enigma en Oxford”, de nivel 
superior. 

En resumidas cuentas... 

A1 principio suponiamos que se tra- 
tana de una sene de prog ram as del 
monton, un grano de arena mas dentro 
de lo que supone la pequena gama de 
programas educativos, pero supoma 
mos mal, ya que pronto nos dimos 
cuenta de que estabamos equivocados 
por completo. 

Los programas poseen un extraordi- 
nario metodo de aprendizaje, alternan- 
do graficos y texto, preguntas, 
ammaciones y demas factores que ha 
cen que el usuario participe, que sea 
una parte dinamica durante el desarro- 
llo. que no solo se dedique a esperar y 
observar para mas tarde responder, co- 
mo vemasiendocostumbre en todos los 
programas de este tipo creados hasta la 
fecha Todo ello. manejado por el raton 
(si se cuenta con uno) con la maxima 
facilidad Es algo fantastico, Los cursos 
cuentan con un grado progresivo de 
dificultad dentro de los que ya son los 
mveles establecidos Es algo nuevo, al¬ 
go que se sale de los moldes de lo que 
temamos por concepto de programa 
educativo, es algo revolucionario. 

Los programas en si constan de va- 
nas lecciones o sesiones de aprendiza¬ 
je, pudiendo escoger, como es logico, 
al principio, la que vayamos a ver. En 
cada leccion se pone de manifesto un 
nuevo metodo de preguntas o un siste- 
ma diferente a lo que habiamos hecho 
en la leccion anterior, logrando mante- 
ner de esta manera la atencion y el 
interes de los mas pequenos (y los mas 
grandes que no se den por aludidos). 

El grado de dificultad esta muy bien 
ajustado en todos los mveles, aspecto 
que contnbuye a aumentar la funciona 
lidad y utilidad del programa en si. 

Os podemos garantizar. que nunca 
habeis visto nada igual, un metodo tan 
sencillo para disfrutar y divertirse 
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Big Ben Balada, conversation en ingles. (VGA) 






aprenchendo ingles. Algo francamente 
bueno, un sistema hasta ahora sin ex- 
plotar 

Mas concretamente... 

Por lo general, los cursos de Cocktel 
Educative se dividen en vanos sub-ni 
veles, a los que podemos acceder me- 
diante el menu principal, y a los que se 
supone se ha llegado aprobando el nivel 
anterior. 

El curso de nivel medio bajo: “Paseo 
en Hyde Park”, se descompone en va- 
rios niveles, como ejemplo a lo antes 
mencionado: En primer lugar podemos 
optar por una pequena introduccion que 
nos sumerja ligeramente en la aventura, 
en segundo lugar nos encontramos con 
la opcion de “encuentro”, en la que 
conoceremos a un chaval ingles, en ter- 
cer lugar, un paseo por Londres, ir de 
compras. conocer Hyde Park... 



Estas son, en muy resumidas cuen- 
tas, las posibilidades casi ilimitadas que 
se nos ofreceri en estos fabulosos cursos 
de ingles de Cocktel Educative, pero 
sin duda alguna, y como consejo, os 
diremos que lo mejof es probarlo y 
experimentar, una vez que lo hayais 
hecho, nos dareis la razon 

Como accesorio a nuestros cursos 
computerizados de ingles, ademas de 
los diskettes de rigor, se entrega con 
cada programa una cinta de cassette en 
la que van grabados dialogos comple- 
mentarios y ejercicios sobre el desarro- 
Uo del programa. 

Todo el desarrollo del curso esta rea 
lizado con un gusto excepcional. tanto 
estetico como tecnico, no falta ni falla 
nada: Los graficos son fantasticos (En 
PC & Compatibles soportan Hercu 
les/CGA/EGA/VGA), tienen sonido, 
ammaciones, un acabado exquisito... 
Para colmo, han incluido incluso la op¬ 
cion del Interface sonoro Intersound 
MDO Desde luego, si hay algo que 
estos cursos denotan, es la fe y el buen 
hacer de sus programadores 

Yaera hora de que alguien se tomase 
en serio la creacion y elaboracion de 
programas educativos, y estamos segu- 
ros de que Cocktel Educative, con esta 


magnifica serie lograra establecer un 
mercado para esta clase de software. 

Cesar Valencia Perelld. 


VERSION COMENTADA: 
PC 


;Felicidades a Cocktel educative!, 
ya que esta primera incursion que 
han hecho en el mundo del software 
educativo no podia ser mejor, han 
empezado con buen pie, a ver si si- 
guen asi. Desde aqui les deseamos 
suerte. 


Versiones dlsponibles: 


I PC y Amiga. 


Creador: 


I COKTEL EDUCATIVE 


Distribuidor: 


I SYSTEM 4 


Lo mejor: 


Elmetodo de aprendizaje , el conjun- 
to. 


Lo peor: 


Las dichosas claves de seguridad, 
;Cansan!. 
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JUEGOS! 



Esto si que es 
Ajedrez... 


H oy en dia, los juegos de ajedrez 
aspiran a algo mas, se organi- 
zan campponatos entre ellos, 

S o-rpal se tratase. Se 
I Be cada programa 
:iuch,T?pfj.icbas que 
in hito/ 

redecesor del juego 
upa/fue clasificado 
in tpriteo entre jue- 
s efecttroiace unos 
; “Crifossus IV” era 
a oiros programas 
:o mo “Cyrus II”, 
icl o gano a pro- 
jue Corrian en ma- 
a la de “Colossus 

nos lleea COLOS- 
/ersion tucjorada y 
ama qua en su dia 
indo. J 

10 solo se mejoran 
10 s o dsteticos, sino 
ncia dljuego de la 
llegar a niveles 

En primer lugar, esta version nos lla¬ 
ma la atencion por lo completa que es. 
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Cuando se empieza la partida, se nos 
pide que insertemos el disco de “aper- 
turas”, es decir, que_el segundo disco 
del juego (ye que Col us X ocupa 
dos discos)/: lo se ha utili/ado como 
librena de/jugadas, defensas y apgrtu- 
ras. 

Podenfios seleccionar a nuestro; 
jo el tietripo de respuesta quelcdanios 
al ordenador, asi como el nuestro (que 
puede ser indefinido). 

Se nos permite mediante\ina opcidn 
el gin .r el tablero y verlo desde cual 
quier ] oerspectiva, asi como elegir el ti 
po de Fichas que queremos ent e cuatro 
clases diferentes: l'utunstas (r uy ex- 
tranasi). medievales, onen tales v stand¬ 
ard P d mos realizar, como n i, accio- 
nes elemtt tales, como jugarda partida 
en dos o qcs dimensionesj)segun de- 
seemos, o utih/ar la opc,t6n especial de 
resolucion de problemflS Ademas, le 
podemos pedir consejo al ordenador, 
ver las antexiores jugadas, una partida 
anterit)r<trcrear nuestra propia biblio- 
tepaBe jugadas. 

Algo increible es que el nivel de |ue - 

go no se elige, sino que lo selecciona la 
maquina automaticamente dependien 


Los programas de 
ajedrez son algo que 
siempre ha estado 
presente en el mundo 
del software de 
entretenimiento, los 
primeros juegos de 
este tipo / poco 
avanzados y no muy 
potentes, como 
Masterchess,, Chess the 
Turk, Microchess, 
etcetera, solo 
pretendian haeer pasar 
un buen rato al usuario 
planteandole una 
interesante 
confrontacion 
ajedrecistica con la 
maquina. 


do del nivel de juego del humano con 
el que se enfrenta. Algo aun mejor, y es 
que parece mentira hasta que punto han 
llegado en esta maravilla de programa, 
es que la maquina “aprende de sus 
errores” y de los nuestros, es decir, va 
grabando todas las partidas que juge- 
mos con ella y todos los movimientos 
clave para consultarlos despues, es de¬ 
cir, que cada vez que juguemos, la ma¬ 
quina ‘ sabra’Imas. .—. 

Algo rio men ds a sombroso es que 
podemos ver como “piensa” el progra¬ 
ma, se nos permite observar la secucn 
cia de jq»iadas procesadas a toda velo- 
cidad y cl balance de cada jura (cuanto 
mayor sea el Valor negativjo. mas per ju 
dicial sera la jugada y cianto mayor 
sea el valor positivo, mejor sera la ju¬ 
gada). | 

El programa esta pensando en todo 
momento, cuando le tocajugar, y cuan 
do nos toca a nosotros, es decir, que 
mientras nosotros pensamos en nuestra 
jugada, el tajmbien esta valdrando posi- 
bles respueStas. j 

Se incluye tambien uAi editor de 
aperturas,; taques y partidfis en gene 
ral, pudien Jo ver, por eje jiplo, todos 
los movirnj'entos de la parti ja Karpov - 
Mephisti (y mas de 1 000 partidas 
mas), consii correspondiente resultado 
(en este^iunque parezca increible, per 
di arpov). 

En definitiva, COLOSSUS CHESS 
. es el mas potente, completo, cuidado 

y avanzado simulador de ajedrez que 


























VERSION COMENTADA: 
PC 


Colossus X Chess es una pequeha 
maravilla en nuestros PC’s. Sin du- 
da el programa mas completo y po- 
tente de ajedrez programado hasta 
la fecha. 


Otras versiones: 


PC, AMIGA, Atari ST. 



Creador: 


CDS 



se ha creado hasta la fecha. Si eres un 
aficionado a estejuego, corre raudo a la 
tienda mas cercana y hazte con el. 

Si por el contrano, no eres un fer- 
viente admirador de estejuego, Colos 
sus X te sorprendera. porque incluye 
un monton de opeiones nuevas y dis- 


tintas que ningun programa inclui'a 
hasta la fecha. Ademas cuenta con una 
opcion especial para ensenar a jugar a 
aquellos que no sepan, subiendo pro- 
gresivamente el nivel de juego, con ex- 
plicaciones, etcetera.. Os garantiza- 
mos que os gustara. 


GAMES & OTHER THINGS 


ORDENADOR NET-SET NT-38 


■ Velocidad 10 Mhz. 

■ RAM 512 K ampliable a 640 K. 

■ Teclado de 102 teclas 

■ Monitor fosforo bianco 14” 

■ T. Graf lea Hercules / CGA 

■ Puertos serie y paralelo. 

■ 1 FD 5V4 360 K. 

■ S.Operativo incluido. 


Configuration basica.99.000 Pts. 

+ HD 20 Mb.152.000 Pts. 

+ Impresora 80 col.125.000 Pts. 

+ HD 20 Mb + Impresora.169.000 Pts. 


OTRAS MARCAS 


ATARI • EPSON - TANDOM 

ARCHIVADORES ■ UBR0S ■ PAPEL CONTIMIO 


SUPER OFERTA AT 


■ Velocidad 12 Mhz. 

■ RAM 1 Mb. 

■ Disco duro 40 Mb. 

■ 1 FD5V4- 1FD 3 V2 

■ 1 Puerto paralelo - 2 Serie 

■ Monitor monocromo VGA 

249.000 Pts. 

Opcion impresora.30.000 Pts. 

TAMBIEN OTRAS CONFIGURACIONES 


MESA INF0RMATICA 


28.000 Ptas. 


DISKETTES 


3" 10 Unidades.3.900 Pts. 

5V4 Caja.460 Pts. 

3^ Caja.2.100 Pts. 


IVA INCLUIDO * GARANTIA * ENVIOS A TODA ESPANA 
GAMES & OTHER THINGS 

C/ Luchana. 40 7°M 9oniA tunDin t.i en<> n&nn —. .— 






























JUEGOSB 
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No hace mucho tiempo 
que podemos disfrutar en 
Espana de las increibles 
aventuras graficas de 
Lucas Film. El primer 
paso lo dio la aventura 
grafica basada en la 
ultima pelicula de Indiana 
Jones, con un gran 
argumento y una fiel 
similitud con el film de la 
que toma el nombre, el 
juego nos deleitaba con 
sus graficos, sonido, 
presentacion y demas 
aspectos. En definitiva, un 
juego diez. 


; 


MANIAC MANSION 


El loco rescate de Sandy 


A hora, y despues de un corto pe 
riodo de tiempo (la aventura 
grafica de Indiana se empezo a 
distribuir en Espana hace aproximada 
mente un mes) nos llega este entreteni- 
do programa que hara las delicias de 
todos aquellos usuarios que hayan tern 
do la suerte de jugar con la anterior 
produccion de este tipo o tengan ganas 
de probarlo. Se trata de MANIAC 
MANSION, otra super produccion de 
Lucas Film en la que se puede apreciar 
los sobresalientes aspectos del juego, 
asi como el buen hacer y la gemalidad 
de sus programadores. 

En primer lugar, el juego llama la 
atencion por su presentacion, tanto fisi- 
ca (viene embalado en una caja de gran 
des dimensiones, plastificada, con un 
poster gigantesco, un manual de ins- 
trucciones muy completo como es- 
tetica, ya que solo por la increible 
introduccion animada del programa 
quedamos completamente asombra 
dos. El juego es muy complejo, y el 
argumento tambien 


La historia 


Hace dos decadas que un meteorite 
se estrello en las proximidades de una 
mansion abandonada, los oeupantes del 
asteroide, una repulstva familia de ex- 
tranos seres, hicieron del viejo caseron 
deshabitado, su hogar El doctor Fred, 
cabeza de familia de la casa, ha secues- 
trado a Sandy, una joven chica, como 
conejillo de indias para sus experimen¬ 
ts de trasplante de sesos Pero los ami¬ 
gos de Sandy no estan dispuestos a 
permitir que este macabro expenmento 
llegue a su fin y tres de ellos van ;i 
intentar por todos los medios rescatarla 


de las garras del malvado y cinico doc¬ 
tor Fred Para ello deben entrar en la 
misteriosa mansion e investigar hasta 
lograr su objetivo, que por cierto, no es 
nada, pero que nada facil. 

A1 empezar la partida podemos se- 
leccionar a vanos personajes, exacta 
mente tres, imprescindibles para 
completar la mision. El sistema de ma 
nejo es igual al de la anterior produc¬ 
cion “Indiana Jones y la Ultima 
Cruzada”, aunque con otro tratamiento, 
no se nos ofrecen soluciones, nosotros 
mismos debemos encontrarlas. Para 
ello controlamos el cursor con el raton, 
formando la frase que vamos a utilizar, 
elegimos la accion que queremos y 
apuntamos al objeto en la pantalla del 
juego 

El desarrollo es realmente original y 
adictivo, provocando en el jugador des¬ 
pues de realizar una accion con exito 
una eufona incontemble. Es franca- 
mente entretenido y sumamente origi¬ 
nal, ya que algo que es digno de 
mencion durante el juego es la sucesion 
de una serie de graciosas escenas y 
animaciones, como si de una pelicula 
de dibujos ammados se tratase, con dia- 
logos tan graciosos que provocaron una 
sonrisa digna de una comedia. 

Valoracion 

Maniac Mansion es un juego muy 
entretenido que nos hara pasar horas y 
horas delante del monitor intentando 
resolverlo Ademas, se ha sabido impri 
mir muy bien el grado de dificultad, lo 
que hace que la adiccion llegue a su 
limite. 

Los graficos han sido realizados en 
VGA/MCGA, CGA, EGA, Tandy y 


VERSION COMENTADA: 
PC 


Un programa francamente bueno y 
entretenido con un acabado digno 
de mencion y unos graficos sober- 
bios. Muy bueno. Recomendado 


Otras versiones: 


I Amiga y PC. 


Creador: 


I LUCAS FILM 
I ERBE 


Distribuidor 


Lo mejor 


| El desarrollo 

I Movimiento lento en las maquinas 

I-*--- 



Graficos: 9 
Sonido: 8 

i"Adicci6n: 9 


i 


Hercules. Estan muy bien hechos, las 
pantallas son dignas de mencion, y las 
animaciones asi como todo el aspecto | 
grafico en general es sobresaliente. 

El sonido es muy bueno, y aprovecha 
muy bien las pobres cualidades sonoras 
que nos brindan los PC's. 

En cuanto a los defectos podemos 
destacar alguna que otra traduccion, co¬ 
mo la maquina “Hunk O Matic” 
^quien podria imaginarse que se trata 
de una maquina de gimnasia?, o algu- 
nos mensajes sin traducir que podrian 
haberse incluido sin mnguna dificuldad 
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JUEGOS ■ 



y buenos 
grdficos 


En pocas ocasiones hemos tenido la oportunidad 
de probar juegos de carreras del tipo de Drivin 
Force, la mayoria son lentos por excelencia, aunque 
tampoco este juego se lleva la palma, y a que peca 
de algun tipo de errores que podnan baberse 
salvado con gran facilidad. 



E l juego comienza con una bri 
llante melodia, digna de la capa- 
cidad sonora del Amiga, 
mostrando un atractivo menu donde 
tenemos la posibilidad de elegir el tipo 
de control del vehiculo (raton o joys¬ 
tick), si deseamos una melodia durante 
el |uego (podemos escoger entre siete) 
o. por el contrario, sonidos especiales. 
Tambien podemos escoger el vehiculo 
que deseemos (a elegir entre un For¬ 
mula 1, una moto, un camion, un coche 
o un Buggy) y el tipo de competicion 
o de carrera. 


Cuando accionemos el boton de dis- 
paro aparecera una bonita ilustracion 
que nos situara en la escena donde se 
va a desarrollar la carrera. El juego 
comienza, nos encontramos en ultima 
posicion y debemos hacer lo posible 
por situamos en pnmera antes de que 
las tres vueltas concluyan. Es la umea 
forma de poder clasificamos. 

Durante la carrera debemos compe 
tir contra gran diversidad de vehiculos. 
saltar sobre el asfalto deteriorado para 
evitar caidas y tomar las curvas con 
precaucion. ya que podemos estrellar- 


nos contra un arbol o caer por un pre 
cipicio. Sin embargo este no es el ma¬ 
yor problema con el que podemos 
toparnos, ya que en este veloz deporti 
vo el enemigo es el tiempo, somos 
inmunes a cualquier tipo de golpe o 
caida, como si viajasemos en el interior 
de un cuerpo totalmente elastico que 
rebota y continua su trayectoria sin 
sufnr mas perdida que la del tiempo. 

En el menu de opciones podemos 
seleccionar el tipo de competicion que 
deseamos. Se encuentran disponibles: 
Knockout, Liga Championat, Mini 
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Knockout y Mini Liga C'ada vez que 
elijamos una y presionemos sobre el 
boton de comienzo, el ordenador mos- 
trara un paisaje correspondiente a la 
fase que se va a desarrollar Algunas de 
estos circuitos nos impiden seleccionar 
algunas de las opciones disponibles, 
como por ejemplo, el tipo de coche con 
el que vamos a circular 

Valoracion global 

Nos encontramos ante un juego 
atractivo, ton buenos graficos, efectos 
de sonido y un manual de instrucciones 
completo y detallado con todas las llus- 
traciones de las pistas que lo compo- 
nen Algunos detalles se han 
descuidado un poco, como la explo¬ 
sion de los vehiculos al chocar, sin 
embargo podemos decir que Dnvin 
Force es un buen juego que supera con 
creces aotros similares que ya salieron 
a la venta Recomendado a los amantes 
de las carreras y la velocidad 


tn cadafase el ordenador carga del disco un bonito paisaje. (Amiga) 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Drivin Force es uno de esos juegos 
que cuentan con unos graficos cui- 
dados, buenos efectos de sonido y 
gran velocidad, todos los ingredien- 
tes necesarios para un gran juego, 
aunque en este caso se ha estropea- 
do gran parte del programa por la 
falta de realismo. iDesde cuando se 
ha visto que un coche se estrelle a 
toda velocidad con una casa u obs- 
taculo y no explote?, iPorque las 
caidas de los vehiculos desde las 
alturas de la carretera se realizan 
como si dispusieran de un paracai- 
das?. Sin duda alguna son pregun- 
tas sin respuesta que no afectan 
demasiado a la jugabilidad de Dri¬ 
vin Force. 


OTRAS VERSIONES: 


| Atari STy Amiga. | 

| DIGITAL MAGIC SOFTWARF. \ 
| SYSTEM 4. 

| Muy veloz. 


Lo peor: 


Efectos poco reales. 


Graficos: 8 
Sonido: 7 

Adiccion: 8 
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ifreparados para la carrera? 
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STARBLADE 



Aventura en las estrellas 


"El oscuro poder de 
Genolyne es 
inmenso. Jamas me 
hubiera enfrentado 
a el aumque ya habia 
librado peligrosas 
batallas y 
sobrevivido al 
estallido de una 
supernova. No, 
hubiese sido una 
locura. Nunca 
habria aeeptado la 
mision de no eontar 
con el mas fabuloso 
navfo de guerra que 
jamas se hay a 
construido: el 
Starblade." 


C oma el ano 3001. Aunque pa- 
rezca extrano, la Tierra no solo 
no habia desaparecido victima 
de la estupidez humana, sino que ade- 
mas las condiciones de vida habian me- 
jorado ostensiblemente gracias a los 
avances tecnologicos. De todas formas, 
el maravilloso planeta azul se les habia 
quedado pequeno a los hombres y se 
habian lanzado con notable exito a la 
carrera espacial en busca de nuevos 
mundos y de civilizaciones desconoei- 
das 

Pero el espacio infinito guardaba sor- 
presas desagradables. Seres monstruo- 
sos, atmosferas venenosas y criaturas 
hostiles acechaban al incauto viajero. 
El mayor peligro, sin embargo, no fue 
ningun virus extrano m una raza de 
monstruos viscosos con tentaculos. El 
terror mas refinado solo podia ser obra 
de la maldad, la codicia y el odio y estas 
caracteristicas pertenecen exclusiva 
mente a un intelecto desarrollado. La 
raza humana habia dejado atras todos 
estos defectos y vivia en paz y armom'a 
con sus semejantes desde hacia siglos. 


Pero en el remoto planeta Skevis habi 
taba una especie mteligente y nada 
anustosa. Influidos por la que ellos 11a- 
maban “nuestra bienaventurada madre 
Genolyne” amenazaban con sembrar el 
caos a nivel interestelar. 

El asesinato de Julius Mad Brain, 
jefe del Frente de Lucha Cientlfica de 
la Tierra, fue la gota que colmo el vaso 
Inmediatamente se formo una asam- 
blea de emergencia y se habilito para el 
combate la mas maravillosa nave de 
guerra con tecnologia centaunana: el 
Starblade. 

Logicamente, solo el mas aguerrido 
mercenano podia pilotar tal ingenio y 
llevar a cabo la mision destructiva de 
tan malefico poder con exito. Y el com- 
batiente en cuestion fui yo: Storm Wal¬ 
ker. Sabia eleccion, modestia aparte. 

El plan fue llevado en secreto, pero 
los ojos de Genolyne estan en todas 
partes, asi que a estas alturas ya saben 
que voy a por ellos. j Y que mas dal. El 
peligro es el motive de mi existencia y 
ahora que estoy al los mandos del Star- 
blade no tengo nada que temer. jQue 
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me importa que hayan puesto precio a 
mi cabeza!. Es mas, me halaga. 200.000 
creditos es mucho mas de lo que nunea 
pense que valiera mi pellejo. Claro que, 
bien pensado, es una tonterfa jugarse el 
cuello por un punado de creditos. Ten- 
dre que hacer un largo viaje por mundos 
hostiles en busca de los materiales ne- 
cesanos para completar mi tarea, tratar 
con despreciables usureros y quiza lu- 
char contra feroces alienigenas... Bue¬ 
no, ya es tarde para rajarse. La cuenta 
atras haeomenzado. 10..9..8.. , Que es 
esto?, Me tiembla el pulso como a un 
vulgar novato. Calma, Storm 7. 6..5.. 
Si pudiera echar un trago. Tengo el 
gaznate reseco. 4..3.,2.. /Pero que ha- 
go?<Estoy loco?. Me enfrento a una 
muerte segura. L.jcero!. Bien, de los 
cobardes nada se ha escrito , Igmcion!. 
jAlla voy, gente!. jPoned gladiolos en 
mi tumba!." 

Starblade es una aventura al estilo 
del Colorado o Le Fetiche Maya pero 
sin iconos en pantalla De entrada resul- 
ta especialmente atractivo el diseno de 
los decorados y el perfecto movimiento 
de Storm Walker El mvel grafico es 
uno de los puntos sobresalientes del 
juego El sonido, sin ser espectacular, 
cumple con el objetivo de poner una 
ambientacion adecuada 

La pnmera toma de contacto con el 
juego consiste umcamente en un lr y 
venir deambulando por las diversas es- 
tancias de la nave, que aunque parezca 
de extension infinita no lo es, m mucho 
menos. 

Asi como en otros juegos el manual 
de instrucciones resulta ser un panfleto 
decorativo, en Starblade es mteresante 
echarle un vistazo al mapa de la nave 
para no pasamos horas dando vueltas a 
lo tonto por los pasillos., Lo teneis ya?. 
No, ese no El de la pagma 10. Vale. Ya 
podeis empezar a jugar. 

Estais en la sala de control del Star- 
blade. Al fondo, el panel de mandos se 
selecciona acercandose a el y pulsando 


La espada laser nos servira para defendernos. 


Examinando el espacio. 








































































Menu de opciones deljuego. 


disparo. En frente, dos teletransporta- 
dores marcados con una ’S’ y una ’M’ 
transportan a Walker hasta la sala de 
stocks y de motores respectivamente y 
se seleccionan tambien con el boton de 
disparo Pulsando la barra espaciadora 
aparecera en pantalla el inventario A la 
lzquierda de este vienen unos iconos 
con las acciones especiales que puede 
desempenar Storm Walker- coger, de- 
jar, intercambiar, desintegrar, cargar 
objetos en el Altta, En un momento 
dado, solo podremos realizar las accio 
nes cuyo icono no aparezca borroso. 

En primer lugar, es aconsejable darse 
una vuelta por la nave fisgando en los 
annarios a ver que podemos pillar Vis 
to que no hay mas que piezas de recam- 
bio y otras cosillas mas, decidimos 
coger estas ultimas, que no son otra 
cosa que una estupenda espada laser 
modelo Darth Vader y unos cuantos 
cereales por si aprieta el gusanillo La 
escafandra y el oxigeno no son utiles 
por el momento 

Heeho todo esto, ya podemos dirigir- 
nos a la puerta marcada como SAS I en 
el manual. Despues, salimos por la iz- 
quierda y ,oh, sorpresa! all! nos esta 
esperando. todo reluciente, el ya men- 
cionado Altta, un pequeno transborda- 
dor, y nos damos un garbeo por el 
espacio hacia un planeta que esta tiran- 
do todo recto y luego a la derecha. Eso 
esta bien que no todo va a ser aburrirse 
en el Starblade. 
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Despues de dar unos cuantos mando- 
bles con la espada para desentumecer 
los musculos y de comprar unas cuantas 
chucherias en las tiendas, nos volvemos 
al Starblade, hogar, dulce hogar. 

Pero los horizontes que podemos 
contemplar son mucho mas amplios 
que todo esto. Volvemos al puesto de 
pilotaje y pulsamos disparo De los cm 
co iconos que aparecen, seleccionamos 
el niimero tres que nos permite elegir 
un nuevo planeta de destino. No seais 
pardillos y no vayais a Skevis, que allf 
habian puesto precio a nuestra cabelle- 
ra Una vez realizada la eleccion, po¬ 
dremos escoger la velocidad del viaje. 
Si vais en vuelo hiperespacio Uegareis 
antes pero agotareis energi'a Si vais en 
vuelo convencional lo que agotareis se¬ 
ra vuestra paeiencia. Vosotros vereis. 

Los otros paneles del puesto de man- 
do, numerados del uno al cinco, nos dan 
una vista general del estado de la nave, 
nos permiten emitir mensajes, viajar a 
otros planetas como ya hemos dicho, 
subir al puesto de combate y cargar o 
grabar partidas. 

Todo esto constituye el funciona- 
miento basico de Starblade Con el 
tiempo aprendereis a enviar mensajes 
de socorro pidiendo combustible, ten- 
dreis ocasion de combatir naves enenn- 
gas y descubrireis lo que hay que hacer 
en eada planeta. Poco es, pero con estas 
pequenas instrucciones cogereis pronto 
el tranquillo a este fabuloso juego que 
de otro modo quiza hubierais dejado 


por imposible al no saber salir siquiera 
de la nave nodriza. 

El software frances viene pisando 
fuerte desde hace ya tiempo y no tiene 
intencibn de quedarse rezagado Buen 
trabajo, si senor. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Un juego impecable en su realiza¬ 
tion. Cuesta un poco cogerle el gus- 
tillo, pero una vez que se llega a 
comprender su funcionamiento re- 
sulta tan adictivo que os sera impo¬ 
sible cargar otro programa en las 
semanas que os Here completar la 
mision de Storm Walker. Chapeau, 
sefiores de Silmarils. 


Otras versiones: 


| Amiga, Atari ST y PC. 

PROEINS.A. 


Lo mejor. 




Sonido: 8 
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Adiccion: 9 













































Dibuja y Pinta en Tres 

Dimensiones. 0 © Compone 


pailituras y suena en 

estereo Edita graficos r 


n 


y cintas de video. 


es un PC compatible. 



Ademas 


Y ahora, con su nuevo PAQUETE* 


\\-Zi 




FLIGHT OF FANTASY 

- 


cuesta 99.900 ptas 

(+ I.V.A.) A 

Es el AMIGA 500 de COMMODORE 


Naturalmente 


*ESTE PAQUETE SE COMPONE DE 
El ordenador AMIGA 500/Modulador T V, 
De Luxe Paint (Programa de Dibujo) 
y 3 fantasticos juegos 
F29 Retaliator (Simulador de vuelo) 
Rainbow Island 

Scape from the planet of the robot monster 
CARACTERISTICAS TECNICAS: 
Motorola 68 000 4 canales 

512 KB de sonido estereo 

Floppy de 3 I/2 ." Sintetizador 

3 chips especiales de voz 

de graficos, animacion, 4 096 colores 
video y sonido 



Cr 

Commodore 


Division Consumo 




Cl Principe de Vergara 109 28002 MADRID Tel (91) 563 3600 


C/ Valencia, 49 51 08015 BARCELONA. Tel (93) 325 5008 
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Selection de camiseta. 


El futbol mas perfecto 


Este ano ha habido mundiales, Figuras eri potenda y jugadores frustrados, 
seleccionadores de butaca y comentaristas de pega, hinchas y forofos, 
aficionados todos, hemos tenido ocasion de hartamos y requetehartarnos 
de ese deporte que tanto nos gusta y nos haee suf ir: el futbol. 


L a retransmision de dos (o mas) 
partidos diarios ha sido mas de 
lo que un simple mortal puede 
soportar. Esa maldita coineidencia del 
Campeonato Mundial con los exame- 
nes de junto y selectividad ha motivado 
un espectacular incremento del indice 
de suspensos per capita. Mas no deses- 
pereis, amigos, si vuestros padres han 
decidido dejaros en casa de los abuelos 
nuentras ellos se marchan de vacacio- 
nes a la playa con esa hermana tan 
repipi que teneis Si aiin no habeis per- 
dido la vista frente al televisor viendo 
todos los partidos (aunque jugaran Es- 
tados Unidos o Emirates Arabes), aho- 
ra teneis la ocasion de quedaros 
completamente cegatos con el monitor 
de vuestro Amiga, disfrutandodel mag- 
nifico Kick Off 2 


La publicacion de este esplendido 
programa ha sido anunciada a bombo y 
platillo desde hace meses, pero sus dis- 
tnbuidores han sido lo suficientemente 
astutos como para sacarlo a la luz al 
final de toda esta avalancha de progra 
mas de caracter balompedico. Asi han 
estado seguros de que su producto es el 
mas completo de todos 

Los ultimos seran los primeros, suele 
decirse, y si Kick Off 2 ha sido el ultimo 
de los simuladores de f utbol en comer 
cializarse con motivo de los mundiales, 
ha de ser forzosamente el primero a la 
hora de elegir el mejor de todos. He 
aqui sus poderes: infinidad de detalles 
reahstas y novedosos, calidad tecnica 
igual o superior al Kick Off y gran 
diversidad de campeonatos en los que 
competir. 


El menu principal 

De entrada se nos ofrecen nueve in- 
teresantes opciones: 

1. Juego Simple: partido contra el 
ordenador u oponente humano (o simi 
lar). Incorpora la original posibilidad 
de jugar dos, ties y hasta cuatro perso¬ 
nas a la vez, usando un adaptador espe¬ 
cial para enchufar dos joysticks mas al 
Amiga, 

2. Liga: formada por ocho equipos a 
los que podemos cambiar el nombre 
Tambien se permite, como en el Kick 
Off, cargar y salvar hgas. 

3. Copa: el campeonato de Copa va 
por eliminatorias (cuartos de final, se¬ 
mifinales y final). 

4. Internacional amistoso: opcion 
equivalente a la del juego simple pero 
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con equipos elegidos entre selecciones 
nacionales de distintos paises. 

5. Practical uno o dos jugadores 
pueden entrenar formando parte de un 
mismo equipo. 

6. Opciones: menu que incorpora 
distintas posibilidades refendas al jue- 
go simple y al intemacional amistoso 
Senespermite elegir el tipo de campo, 
la fuerza del viento, el nivel de habili- 
dad propio y del contrario, la velocidad, 
si queremos reemplazar tacticas de jue- 
go o jugar prorroga y penaltis en case 
de empate, la habilidad de vanar lige- 
ramente la direecion del balon despues 
de chutar para conseguir disparos con 
efecto, la duracion del encuentro e m- 
cluso el arbitro (ya sabemos que Mr. 
Screech es como Mazorra Freire, el tar- 
jetero mas rapido del Oeste), 

7. Eventos especiales: tiene almace- 
nados todos los grupos de la fase final 
del Mundial de Italia’90 Asi podremos 
mtentar hacer un mejor papel ante Uru¬ 
guay, vapulear aun mas a los coreanos 
y ganar mas claramente a los belgas. 
Ademas, permite cargar desde disco 
cualquierotro campeonato especial que 
hayamos grabado previamente. 

8. Repetition de las jugadas: crea 
un archive en disco de las jugadas mas 
interesantes asi como de los goles de 
oro. 

9. Diseno del uniforme: mteresanti- 

sima y esperada opcion que nos permi¬ 
te cambiar los colores de camiseta y 
pan talon de nuestro equipo Existen 
seis tipos diferentes de camisetas lisa, 
con franjas verticales y honzontales, 
arlequinada, con mangas de distinto co¬ 
lor y con franja en diagonal estilo Rayo 
Vallecano 

Relismo a tope 

Kick Off era por su velocidad, per- 
fecto scroll, manejo de balon, sonido y 
demas detalles, el simulador que con 
mas verismo se habia adentrado en el 
mundo del futbol. Kick Off 2 conserva 
todo lo bueno de su antecesor e mcor- 
pora muchas mas curiosidades: jugar 
con campo embarrado, hierba artificial, 
campo pesado o normal hace que el 
bote y la velocidad de la pelota adquie- 
ran caracterfsticas absolutamente acor- 
des con la realidad. En mitad del partido 
podemos asumir la identidad del entre - 
nador cambiando la tactica del equipo 
y realizar hasta dos sustituciones. Esto 
es aconsejable cuando un determinado 
jugador baja su rendimiento por can- 
sancio y obligatono en caso de lesion 
Resulta curioso ver salir a un futbolista 
cojeando del terreno de juego para ser 


En esta nueva version del Kick Off, los graficos de Spectrum han mejorado bastante. 


Jugando en suelo mojado. (Amiga) 


sustituido por otro companero. En las 
faltas peligrosas los defensas colocan 
barrera y a la hora de lanzarlas podemos 
hacerlo con distintos efectos del modo 
que se explica en el manual Una queja: 
la tan anunciada inclusion del fuera de 
juego entre las infracciones que con- 
templa el reglamento del Kick Off 2 
brilla por su ausencia Pequeno tirOn de 
orejas al culpable. 

Cabe mencionar que la opcion de 
disenar el uniforme de nuestro equipo 
hace que jugar la Liga Nacional, la Co- 
pa de Europa o cualquier otro campeo¬ 


nato con los colores exactos de los equi 
pos participantes proporcione una ab 
soluta sensacion de realidad. 

Los jugadores 

Es este, a mi modo de ver, el punto 
mas conflictivo de Kick Off 2 Antes de 
comenzar un partido se nos permite 
confeccionar la alineacion de nuestro 
equipo El programa esta traducido al 
espanol y todos los jugadores que apa- 
recen tienen nombres hispanos unos 
mas conocidos que otros en el ambito 
futbolistlco-, asi que resulta bastante 
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jFalta!, hay que colocar la barrera. (Atari ST) 



Jugada de peligro, jatencion portero! 


'J... 


extrano y chocante enfrentarse contra 
Alemama y que te meta un gol un tal 
Arozamena o que jugando contra Corea 
cometa falta un cierto Carrasco. En el 
manual se habla de la posibilidad de 
cambiar los nombres de los jugadores, 
pero parece que solo es posible si se 
carga el equipo completo desde el Pla¬ 
yer Manager, otro programa de Anco 
que, naturalmente, no viene junto con 
Kick Off 2. 

El manejo de los jugadores y el con¬ 
trol de balon es similar al de la primera 
parte aunque si hemos llegado a ser 
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expertos jugadores en Kick Off, practi- 
camente seremos unos novatos en esta 
segunda parte. Es aconsejable partici- 
par en pnncipio como jugador y no 
como equipo, de modo que el ordena- 
dor jugara por nosotros y hara fenome- 
nales pases de gol al futbolista que 
hayamos elegido. 

Parece ser que cada jugador tiene 
unas cualidades unicas y distintas del 
resto que se basan en una combinacion 
de ritmo, resistencia, agresividad, elas- 
ticidad, habibdad de tiro, pase y placaje. 


Pequeha critica 

Kick Off 2 es de lo mejor que hay en 
cuanto a juegos de futboi se refiere, 
pero no es perfecto. Existen pequeiios 
fallos de programacion y detailes que 
no se han tenido en cuenta: en el Mun- 
dial la coincidencia de colores de los 
uniformes se subsana con un cambiode 
camiseta, pero en un campeonato con 
equipos disenados por nosotros mismos 
no ocurre esto y en un enfrentamiento 
entre el Valencia y el Sevilla, porejem 
plo, tendremos veinte jugadores de 
bianco correteando todos juntitos. 
Tambien hemos detectado alguna vez 
que se pita gol aun cuando el balon haya 
salido fuera y que, sorprendentemente 
en una ocasion tuvimos q e lanzar un 
corner contra nuestra propia portena 
Finalmente, comentar la pesima traduc¬ 
tion al espanol: “tiempo de lesion” por 
“tiempo de descuento”, “quatro” por 
“cuatro”, “medio tiempo” por “descan- 
so” o “gana el soreto’ por “gana el 
sorteo” 

Pero dejando aparte todo esto, que no 
son al fin y al cabo mas que pequeneces, 
dediquemos una sonora ovacion a los 
senates de Anco que bien se la mere- 
cen. jEnhorabuena!. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Hace escasas lunas comentabamos 
en estas paginas el genial Kick Offy 
deciamos que era el mejor simula- 
dor de futboi relizado hasta lafecha. 
Ahora tenemos que decir que que es 
el segundo mejor, ya que nos com- 
place comunicaros que esta su se¬ 
gunda parte es notablemente 
superior. El liston esta alto, pero 
esperemos que no sea un obstdculo 
insalvable. 


Otras versionesi 


Amiga, Atari ST, PC, AmstradCPC, 
■ Spectrum y Commodore 64. 


Creador 


I ANCO 


Distribuidor: 


\ SYSTEM 4 _ I 




































































VERSION COMENTADA: PC 


Blow Up ni siquiera es adictivo, es 
unjuego del monton que ha salido 
a la venta demasiado tarde, pertene- 
ce a las primeras etapas de juegos 
para PC. 


Otras versiones: 


\ Solo PC 

\eurosoft 


Distributor: 


{SYSTEM 4 


Lo mejor: 


lo peor- 


El conjunto 



Graficos: 2 
Sonido: 2 

Adiccion: 3 


BLOW UP 

Un heroe de pacotilla ... 


H oy en dfa estamos acostumbra 
dos a ver desfilar cualquier co- 
sa por las pantallas de nuestro 
ordenador, naturalmente. unas mejores, 
otras peores, 

El programa es una mevcla entre el 
ya conocido “Boulder Dash” y algun 
juego de plataforma, combinando estos 
dos estilos burdamente Nuestro perso 
naje, un herOe descafeinado llamado 
Joe Kowalski, tendra que ir avanzando 
a traves de las pantallas con estructura 
laberintica, sorteando rocas que caen, 
cabezas que disparan y un sinfin de 
enemigos que componen este gran de- 
saguisado. 

No entendemos como hoy en dia, en 
un mercado como el actual y con una 
competencia tan enorme, alguien se 
atreve a sacar “algo” parecido, es real- 
mente inexplicable Los graficos son 
pequenos y estan espantosamente defi 
nidos, la verdad es que hay que echarle 
bastante imaginacion al asunto para 


distinguirlos o ver lo que representan. 
Las pantallas cuentan con una estructu¬ 
ra muy rara, son extranas y se confun- 
den con los enemigos. 

Carece casi por completo de sonido, 
algo que por otra parte, en un programa 
tan mal acabado no es de extranar, ya 
que si no cuidan un aspecto tan unpor- 
tante como son los graficos o el tema. 
no lo van a hacer con el sonido, ,y 
encimaen un PC'. 

El movimientoesbrusco, lento e tna- 
decuado, las animaciones de los perso- 
najes parece que han sido extraidas de 
los dibujos del cuademo de un nino de 
cuatro anos (con perdon de los mhos de 
cuatroanos) En definitiva, recomenda- 
mos Blow Up a aquellos usuarios que 
tengan “hipo”. 

Esperemos que los senores de Euro 
soft sepan corregiren sus proximas pro 
ducciones la marana de bytes que nos 
han presentado en esta ocasion. 

Cesar Valencia Perelld. 


€ 
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3 2 CONCURSO DE 
PROGRAMACION PARA PCW 

Si tienes alguna utilidad, herramienta o juego, no lo dudes, 
envianoslo y participaras en el concurso para usuarios de PCW y 
podras optar a ganar las 150.000 pts. del primer premio o unos 
importantes regalos para el segundo y tercer clasificado. 


P odran participar todos los pro- 
gramas escritos para ordena- 
dores PCW 8256/8512 6 9512 
que sean entregados antes del 31 de 
diciembre de 1990. 

Los programas iran dentro de un 
sobre o paquete dirigidos a: 

BMF Grupo de Comunicacion S.A. 
Cl Garda de Paredes, 76 D. l fi A 
28010 Madrid. Ref: Concurso PCW 

El sobre debera de contener la si- 
guiente documentation: 


1. El disco con el programa. 

2. Un manual de explicacion en el 
que se debera de indicar el lenguaje 
sobre el que se ha hecho el programa, 
el modelo de ordenador (PCW 
8256/8512 6 9512) y los requisites 
necesarios para su puesta en marcha, 
asi como una explicacion del funcio- 
namiento y utilidad del mismo. 

3. Una ficha de datos personates 
que contendra el nombre y apellidos, 
direccion, codigo postal, telefono, 
profesion y hobbies. 

4. Una fotocopia del D.N.I. 


<,TODOS LOS PROGRAMAS 
SERAN ADMIT1DOS ?. 

S eran admitidos todos los progra¬ 
mas enviados antes del 31 de di¬ 
ciembre de 1990, excepto los que no 
sean ineditos (hechos por la persona 
que lo envia), excluyendose todo 
aquel que no cumpla esta condition o 
cualquiera de las bases del concurso. 


NOTA: a todos los partici- 
pantes se les enviara un 
disco virgen a su domicilio. 


■JUEGOS 
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CLOWN-O-MANIA 


La o d i s e a d e B e p p o 


Cuando uno llega a lo 
mas alto en su 
prof esion y ya no 
quedan metas que 
alcanzar, a veces 
sobreviene la 
indiferencia por todo y 
el hastio. Esto le 
sucedio a Beppo, el 
payaso mas aclamado 
de todos los tiempos. 

Por eso cuando 
descubrio un mundo 
secreto lleno de 
cristales maravillosos y 
de pel’gros, no se lo 
penso dos veces y se 
lanzo a la aventura. 


C lown’o’Mama es un excelente 
arcade compuesto por 70 nive- 
les de dificultad progresiva. 
Nuestro objetivo es recoger todos los 
cristales que se encuentran esparcidos 
por los suelos, esqutvando a los nume- 
rosos enemigos que pueblan estos luga- 
res. Como veis, el juego se basa en una 
idea simple y tal vez poco original pues 
ya hace mucho que el celeberrimo Pac 
Man habita en los bares y salones re- 
creativos en sus distintas versiones. 

Pero cuando hay ganas de haeer las 
cosas bien, hasta con una patata se 
construye un automovil y esto es, sal- 
vando las distancias, lo que han hecho 
los senores de Starbyte. Esta empresa 
alemana ha sabido crear un juego atrac- 
tivo y muy entretenido a partir de un 
argumento archiexplotado demostran- 
do asf que los alemanes no solo entien- 
den de ganar mundiales de futbol y de 
fabricar televisores y videos, sino que 


ademas saben hacer videojuegos de al- 
n'sima calidad. Calidad que empieza a 
hacerse evidente en la pantalla de pre- 
sentacion, se demuestra con la miisica 
y se rubrica con uno de los juegos mejor 
realizados que han pasado ultimamente 
por la pantalla de nuestros ordenadores, 

Por la description que hemos hecho 
de su argumento, habreis deducido que 
se trata de algo similar al Pacmania. En 
realidad ambos se parecen como un 
huevo a una castana. Clown’o’Mania 
es un programa tridimensional de pla- 
tafomias en el que nuestra mision con- 
siste en recolectar todos los cristales de 
cada uno de los 70 niveles que eompo- 
nen el juego. Los cristales pequenos 
valen 1 punto mientras que los mayores 
valen 10. Distintos enemigos van ha- 
ciendo acto de presencia a lo largo de 
las fases y paulatinamente van apare- 
ciendo especies mutantes realmente pe- 
sadas. En los primeros niveles los 
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enemigos son tontorrones y llevan un 
movimiento cfclico, pero mas adelante 
tenemos que arreglamoslas con biche- 
jos inteligentes que nos siguen a todas 
partes. 

Serfa este un juego realmente desqui- 
ciante de no ser por una sene de ayudas 
que los angeles de la guarda en forma 
de programadores benevolos han teni- 
do a bien poner en nuestro camino: 

**■ Teletransportadores: son rectan- 
gulos de color azul de utilidad previsi- 
ble por su nombre. El destino del 
transporte tiene mueho que ver con la 
direccion que llevemos al pisar la pla- 
taforma 

**■ Cuchillas: tienen aspecto de hojas 
de afeitar y es que lo son. Objetos com- 
pletamente utiles que hay que afanarse 
en capturar, lo cual resulta dificilillo 
por el aparente panico que les causa 
nuestra presencia. 

Saltos: pequena formacion de bo¬ 
ll tas amanllas que nos permite dar un 
oportuno brinco para pasar de una pla- 
taforma a otra. Corren menos que las 
cuchillas, por lo que son mas faciles de 
atrapar. Su utilidad es poco menos que 
infmita, pues sirve para evitar enemi¬ 
gos o incluso abatirlos si conseguimos 
pisotearlos. 

Energfa: las cajas de energfa sir- 
ven para incrementar nuestro nivel de 
idem en 10 puntos. Un punto de energfa 
nos basta para cargar con una piramide. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Este juego no puede pasar inadver- 
tido. Quiza no sea una obra maestro 
pero sus 70 nivelesy el hecho de que 
ni cansa echar otra partida ni su 
musiquilla resulta monotonagaran- 
tiza muchas horas de diversion. 


Otras versiones: 


i Solo Amiga. . 


Creador 


| STARBYTE 


Distribuidor: 


\PROEINSA 


Lo mejor 


| Suavidad de scroll. 


Lo peor 

| Graficos demasiado pe que nos. 

MX it 

Sonido: 

8 


Graficos: 

6 


Adiccion: 

8 



**• Piramides: hay dos modelos. Las 
azules bloquean el paso de los enemi¬ 
gos y las blancas explotan cuando un 
sucio animalejo, avido por hincamos el 
diente, se lanza sobre ellas. 

**- Embudos: habil artimana para de 
jar con tres palmos de nances a las 
incord lantes cnaturas de tumo. Funcio- 
nan como un ascensor de bajada. 

**- Trampolines y volcanes: habil ar¬ 
timana... bueno, igual que los embudos 
pero hacia arriba 

Valoracion 

Clown’o’mama es uno de esos jue- 
gos “de pique” que anulan la voluntad 
del incauto jugador. Con el, uno puede 
picarse malamente tratando de comple- 
tar tal o cual nivel para ver que nos 
espera en el siguiente. Un punto muy 
destacable es la posibilidad de empezar 
a jugar en la ultima fase a la que conse¬ 
guimos Uegar en la partida anterior. 


Y ya para acabar, solamente comen- 
tar que el programa goza de un perfecto 
scroll cuya maxima expresion esta en el 
efecto de vibracion de pantalla al agotar 
la ultima de nuestras vidas. Genial de- 
talle. 
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FLOOD 


^Quien es el percebe que se ha dejado un grifo abierto?. 
Bueno, no es este el momento de buscar culpables, lo 
importante es jponerse a salvo! 


L a apacible vida de Quiffy -ulti¬ 
mo representante de una gran 
familia de viscosos biehejos ver- 
des- se convirtio en un continuo ajetreo 
el dia que comenzo la gran lnundacion. 
Hasta entonces, Quiffy se habia dedica- 
do a la encomiable y digna tarea de 
recogida de basuras en su pueblo Bien 
es cierto que la presencia de criaturas 
desagradables que vertian mas y mas 
desperdicios, asi como la atosigante 
persecucion de que era objeto por parte 
del espiritu de una tia suya, hactan que 
Quiffy estuviera todo el dia con los 
nervios de punta, 

Pero todo es acostumbrarase en esta 
vida y Quiffy habia llegado a ser feliz. 
hasta que alguien, por descuido o mala 
uva, se dejo aquella manana el maldito 
grifo abierto 

Flood es el tipico arcade de platafor 
mas con el que tantos duros nos gasta 
mos en las salas recreativas. La verdad 
es que este juego no tiene nada que 
envidiar a otros similares de coin-op o 
de consolas En Flood los graficos son 
estupendos, los efectos sonoros sor- 
prendentes y la “jugabilidad”, que di- 
cen los ingleses, de aqui te espero. 

Los programas de este tipo suelen 


Escalando 
por las 
paredes. 


contar con numerosos, numerosisimos 
simpatizantes y tanta gente no puede 
equivocarse (esto me recuerda un chis- 
te sobre moscas, pero no viene al caso) 
Realmente los juegos de plataformas 
son bastante entretenidos, pero los mu- 
chos y vanados detalles que nos otrece 
Flood lo convierten en todo un numero 
uno Claro que 6 que otra cosa podria 
esperarse del equipo que diseno el mag- 
nifico Populous 9 

La mision de Quiffy consiste en re- 
coger toda la basura dispersa por cada 
nivel antes de poder usar el teletrans- 
portador que le lleve al siguiente. El 
efecto de pantalla que se produce al 
usar uno de estos dispositivos es cierta 
mente original Existen otros teletrans- 
portadores que le permiten acceder a 
diferentes lugares de un mismo nivel 

Por la descnpcion que al conuenzo 
se hizo de Quiffy, los mas astutos ya 
habran adivinado que se trata de una 
babosa. Los que no. pues ya lo saben 
Haciendo honor a su viscosa naturale- 
za, Quiffy es capaz de pegarse al techo, 
a las paredes y a cualquier cosa que no 
resulte demasiado resbaladiza. Esto le 
es muy util para conservar su pnngoso 
pellejo Lpuaj 1 ) pero como la mejor de 
fensa es el ataque, existe un completo 
arsenal a su disposition granadas boo¬ 
merangs, lanzallamas que funcionan 
bajo el agua y otros artefactos que se 


encuentran en los lugares mas insospe 
chados. Lastima que sus debiles braci 
llos solo puedan cargar con un anna 

A los inevitables enemigos conven 
cionales y homologados, hay que ana- 
dir la fantasmagorica presencia de la 
difunta tia de Quiffy que le persigue 
imitando todos sus movimientos a una 
distancia cada vez menos prudencial 
Otra forma de perder energia es perma 
necer buceando bajo el agua mas rato 
del que Quiffy puede aguantar la respi 
racion; entonces, el marcador de oxige 
no baja hasta el cero y lo que empieza 
a bajar es la energia. 

Los graficos de los personajes son 
pequenos pero coloristas y muy bien 
definidos Los efectos sonoros son va- 
riados y los continuos gorgoteos y de 
mas somdos guturales nos ponen 
perfectamente en situacion Quiza lo 
menos brillante sea el scroll, pero es 
que nos encanta sacar faltas a todo 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Es este un programa a tener muy en 
cuenta. Flood es al Amiga lo que la 
saga Mario Bros, es a las consolas: 
el juego arcade por excelencia. Tie¬ 
ne todas las probabilidades para, 
con el tiempo, ocupar un puesto 
entre los clasicos. lA que esperas 
para comprdrtelo?. _ 


Otras versiones: 


Amiga y Atari ST (de momento). 


Creador: 

| ELECTRONIC ARTS 

■ 

Distributor: 


1 DRO SOFT 

■ 

Lo mejor: 



I Muy entretenido. 


Lo peor: 


ene algo malo? 


T 1 * 


Sonido: 9 

Graficos: 9 
dicciort: 9 


Con el agua hasta el cuello 
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Siempre Brillcv< 

Blah blah, blah, 
yeah, yeah. ^ 

Hablando de 10-Que podna haber 
pasado para llenar el espacio hay que 
crearlo y hay mucho espacio que 
llenar. 

Si entiendes lo que quiere decir 
solo tienes que escribir y sobre todo 
tu sabes lo que queremos decir. 

Bebe Seven Up, disfruta Seven 
Up, la la la la la la la bebe Seven f i 

Para aquellos que entienden 
mensaje gracias por leer. No olvide- 
mos la miisica que suena alii dond<; 
esta. 

Blah blah blah, yeah, yeah, yeah! 
la, la, la, bebe Seven Up, disfruta Se¬ 
ven Up. 

Elios dicen que hace rrucho tiern, 
po se podia etcetera, 
cetera. £ 

Muy lejos esta n° 
llegar. 

Sabemos que lo 
cuando decimos que^ 
queremos decir. 

Yah, yeah,/^V^ J;, 

Bebe Seven Up & oh, 
oh... V _ 

Para conseguir el efecto de exp^c, N 
sion es necesario abrir una puertk v 
luego cerrarla muy fuertemente ^ 
Boom, boom, boom, boom, yeah, 
yeah, yeah, oh, oh, oh. 

No te olvides de pensar en Seven 
Up. Tenemos un equipo muy unido, 
que lo componen muchas personas, 
todos trabajamos juntos desde Quico 
hasta Clemente pasando por Santi y 
los demas; o sea que todos lo tenemos 
claro. Carlos siempre nos ayuda, 

Luis tambien y todos juntos llegare- 
mos muy lejos. 

Este trabajo es muy espectacular 
y Seven siempre esta Up porque gra¬ 
cias al estudio y sus muchachos he- 
mos conseguido llegar. Yeah, yeah, 
yeah, oh, la, la, la, la cantaremos sin 
parar la cancidn porque lo tenemos 
claro como siempre Seven Up, bebe, 
disfruta Seven Up 

Habitacion con sonido, sin techo 
pero con resonancia Boom, bomm. 
Todos para uno, juntos llegaremos. 

Todos juntos llegaremos al final 
del camino. Viva, viva, la, la, la, la. 


Siempre tieneA^wi 
pero gracias a todos por 
fa. 

i te es muy < 
baja, bajt 
\ih, yeah... 
d techo arriba 
Mar riba, arribj 
jsi, si, no, si, 
fuadrado 




pero yeah, yeah, y t 
„# 3 \Wras de hacerlo 
^ iguales. 
quellos que siempn. 
seran si seran o no pero la v 
compensara. Tu npmhrp 
bras, el mio 5, 
tiene 800 es un nof^qJF 
Blah blah blah, ' D 
la, la, la, bebe Seven 
ven Up. 

Elios dicen 
Blah blah, 
yeah, yeah. 

Hablando de lo c 
pasado para llenar < 
crearlo y hay 
lit? 
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efecto de explo- 
,ji .orir una puerta y 
js. luy fuertemente 
n om, boom, yeah, 
oh. 

ensar en Seven 
muy unido, 
has personas, 
^os desde Quico 
So por Santi y 
odos lo tenemos 
npre nos ayuda, 
^ ; untos llegare- 

m 

ectacular 
^ rque gra- 
•^ichos he- 
^pih, yeah, 
"^emos sin 
'e io tenemos 
even Up, bebe, 

con sonido, sin techo 
xia Boom, bomm. 
{os llegaremos. 
remos al final 
-te la, la, la. 

ecir lo que 
om, boom, 
a pero cierrala 
'da abierta te- 
«os la gripe y 
ajar y enton- 
oom, ... yeah, 

) V ^etera, et- 
^qvichos 
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arte deCStrip-Music 

Cuando todo el mundo esta cansado de matar, aparece en 
nuestras pantallas un fabuloso juego de habilidad que nos 
hara olvidar las pistolas y ametralladoras, para coneentrar- 
nos en escuchar musica. 


ios en sus tocaaiscos y asi aisiruiar ue 
una agradable melodia.” 

La misiva lanzada por el monarca 
fue gratamente reeibida por su pueblo 
que, de esta forma, solo oiria una mu¬ 
sica a la vez. El musico de camara del 
monarca. Jumping Jackson, sera el en- 
cargado de probar estos ritmos. 


E n una epoca muy lejana, y en un 
pais muy distante, existen unos 
musicos muy alocados y unos 
habitantes con pocas facetas de cordu- 
ra. En unos mundos construidos de bal- 
dosas, y de extranos transportadores 
encontramos unos tocadiscos y dife- 
rentes objetos relacionados con la mu¬ 
sica: partituras, cintas magnetofonicas, 
discos de diferentes colores, trompetas 
que tocan solas y gigantescos bombos 
que intentan tocar una sinfonia, en 
nuestra cabeza, 

Estamos en el pais de la musica y por 
eso todos estan locos; la gran variedad 


de musica hace que uno no sepa por 
cual decidirse, lo que implica que todos 
terminen majaretas, en el empeno de 
elegir la musica que desean. 

El gran musicante, rey del pafs, ha 
decretado una orden para terminar en 
la medida de io posible con la locura 
musical, esta orden dice asi: “Queridos 
conciudadanos, como todos vosotros 
sabeis la musica se compone de ntmos, 
y con unos cuantos de estos se compone 
una cancion, asi pues, decreto que a 
partir de ahora, la persona que quiera 
oir musica tendra que recoger primera- 
mente los ritmos de su musica, colocar- 



I Las diferentes composiciones musica- 
les. 


Lo peor 


La dificultad de la fase de bonos. 


Sonido: 8 
Graficos: 8 
Adiccion: 8 


TRUCOS 


llevar mas de un disco enci- 


❖ Guarda todas las cintas mag- 
netofonicas que puedas, evi- 
tards que las trompetas, y 
demas instrumentos moles- 
tos se acerquen. 

❖ Procura coger la mdquina de 
disco siempre que la veas, ya 
que de esta forma podemos 


ma. 

❖ En la fase de bonos, procurad 
hacerla despacio y pensando, 
de lo contrario quedareis en- 
cerrados y no se os desvelara 
el codigo para continuar en 
futuras partidas. 
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Siempre 

Blah blah 
yeah, yeah. 

Hablando < 
pasado para lid 
crearlo y hay rftlichc 
llenar. 

Si entiendes lo que 
solo tienes que escribir y 
tu sabes lo que queremos de 

Bebe Seven Up, disfruta 
Up, la la la la la la la bebeSeve 

Para aquellos qt 
mensaje gracias por leer. No 
mos la rmisica que suena alb 
esta. 

Blah blah blah, 

la, la, la, bebe Sev^ 
ven Up. 

Elios dicen 
po se podia 
cetera. 

Muy lejos esta? 
llegar. 

Sabemos que lo 
cuando decimos que 
queremos decir. 

Yah, yeah, ye 

Bebe Seven 
oh... 

Para consegu 
sion es necesario 
luego cern 
Boom, be 
yeah, yeah, 

No te oh 
Up. Tenemos u 
que lo comporj 
todos trabajc 
hasta Clemeiiu / p Q 
losdem£s;o a n 
claro. Carle 
Luis tambien 
mos muy lejos. 

Este trabajc 
y Seven siempre 
cias al estudio 
mos consegui 
yeah, oh, la, 1 £ 
parar la cancio 
claro como si* 3 
disfruta Seven 
Habita 

pero co i ( Em 
T odos r ‘S’ 

■x? 


U o claro ro 
* 


decir 
lo que 
refresco muy 
yeah, yeah, 
oh, oh, oh, 

de explo- 
puerta y 
t muy iuertemente 
oom, boom, yeah, 
oh. 

pensar en Seven 
o muy unido, 
uchaS personas, 
odesde Quico 
por Santi y 
,5dos lo tenemos 
ynpre nos ayuda, 
iuntos llegare- 

V?1 jiectacular 
>rque gra- 
LsBhos he- 
yeah, 
sMfemos sin 
:fb tenemos 
seven Up, bebe, 

con sonido, sin techo 
cia Boom, bomm. 
i llegaremos. 
emos al final 
Stftf la, la, la. 
ecir lo que 
boom, 
pro cierrala 
a abierta te- 
nos la gripe y 
ajar y enton- 

















A comienzos del siglo XXI la situacion entre los gobiernos del planeta 
Tierra se hace insostenible, la superpoblacion, la crisis alimenticia, la 
subproduccion y demas factores condicionantes obligan a que se creen 
bio-satelites artificiales en el espacio que puedan albergar vida 1 umana. 


Dos siglos en elfuturo ... 


E stos bio-satelites han empezado 
a funcionar en el ano 2200, cuan 
do la situacion en la tierra es 
critica. Paralelamente a estos mundos 
artificiales, se han creado las tecno-car- 
celes, satelites que desarrollan la fun- 
cion de una pnsion de alta seguridad, 
equipadas con fabricas y factorias en 
donde los reclusos son obligados a tra- 
bajar, construyendo sofisticado arma- 
mento para el ejercito La situacion 
habi'a mejorado desde la puesta en fun- 
cionamiento de todos los satelites, pero 


no tardarfa en ocurnr un hecho inima- 
ginable que perturbana la situacion de 
estabilidad que se habia logrado 

En el ano- 2290, casi un siglo des¬ 
pues, un grupo de reclusos del satelite 
C24, clasificados como “muy peligro- 
sos”, se hicieron con el control de unos 
cuantos artefactos de ataque, los llama- 
dos “ultra-tanques”, tanquetas de asalto 
altamente avanzadas y tecnologica 
mente perfectas, que utilizaron para 
amquilar, destruir, aterrorizar... 



bste es a grandes rasgos el argumen 
to del ultimo juego de la ya conocida 
compania francesa Titus, que ha 
sido desarrollado en su mte- 
gridad por el mismo equi po 
que antano progra 
mara Crazy 
Cars II. 

El jue¬ 
go co- 
m 1 e n z a 
con un me¬ 
nu de se- 
leccion, en el 
que se nos da la po 
sibilidad de elegir 
entre uno o dos ju- 
gadores, 
numero 
de tan- 
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lues para cada jugador, y comenzar el 
uego. Durante el desarrollo de este, 
mamente simple, deberemos de ir eli- 
linando al mayor numero de “ultra¬ 
piques" posibles, y eso si, evitar ser 
Icanzado por sus mortiferos disparos. 
Nuestra tanqueta se mueve con cierta 
nercia al cambiar de direccion brusca 
rente, efecto logrado, que incrementa 
geramente la dificultad del control de 
uestro artefacto. 

Tambien tenemos que aprovisionar- 
nos de combustible, action que realiza 
ipos disparando a los diversos tan 
i]ues del preciado l'i'quido que se 
ncuentran diseminados por la superfi 
■ ie del satelite Contamos con tres indi 
(lores pnncipales, uno de movimien 
o, que nos indica una media de la 
elocidad a la que nos desplazamos, 
iro de la energia de que disponemos, 
que indica la resistencia de nuestro tan- 
que, y otro de laser, o potencia del dis 
aro. Estos tres importantes y vitales 
marcadores estan estrechamente 
ntrelazados y cuando nos move- 
tnos a gran velocidad, por 
jemplo, los otros dos 
ahcadores baja 
ran de nivel Por 
el contrano, si 
isparamos re- 
petidamen 


bajara el indicador 
de movimiento. no pu- 
diendo asi alcanzar el li- 
mite de velocidad. 

Podemos desplazar- 
nos con total libertad por la 
superficie del planeta. Conta¬ 
mos para ello con un radar de 
. zona que nos indica hacia que 
lugar debemos dirigir- 
nos para encontrar 
nos con nuestros 
enemigos o con 
tanques de 
combustible. 
Tambien 
contamos 
con la op- 
!cion de 
zoom”, 

I gracias a la 
r cual podemos 
aumentar o 
disminuir el 
punto de vista 
de nuestra tan¬ 
queta. 


Pulsando las teclas pertinentes pode 
mos cambiar el tipo de vehiculo y por 
lo tanto, de situacion Recordemos que 
podremos elegir entre tantas tanquetas 
como hayamos seleccionado en el me¬ 
nu principal. 

Nuestra opinion 

La verdad es que la version de AMS- 
TRAD CPC no ha salido demasiado 
agraciada, ya que en mnguno de sus 
aspectos logra llamar la atencion y po- 
nerse a la altura de las circunstancias. 

Dark Century es un juego original 
pero demasiado escueto y sencillo. 

Posee un nivel tecmco muy pobre 
que se podri'a poner en tela de juicio, ya 
que los graficos, el movimiento y el 
acabado general del juego no llegan a 
dar la talla que se hubiese merecido un 
programa de este tipo 

El juego se hace monotono al cabo 
de unas cuantas partidas, ya que es de¬ 
masiado irreal y facil, no invita a seguir 
jugando por su EXCESIVA 
sencillez. Un efec¬ 
to que llama la 
atencibn so- 
bremanera 
son los dispa¬ 
ros, los cua- 
les se han si- 
mulado con 
una sencilla y 
-vergonzosa- 
ex plos ion 
(por llamarla de al- 
gun modo) que es 
representada en pantalla mediante 
el grafico de un cfrculo amarillo y que 
aparece encima del supuesto enemigo 
sobre el que abrimos fuego. Los movi- 
mientos dealejamientoy aproximacion 
de los objetos y enemigos son muy 
bruscos, y en general, el desarrollo del 
juego es un tanto “chapuza”, valga la 
definicion. 

Los graficos han sido reahzados en 
“mode 0”, muy mal aprovechado por 
cierto, ya que la distribucion que hacen 
del color es penosa y la definicion de 
los graficos, aun conociendo las limita- 
ciones de una resolucion de 320*160, 
es francamente engorrosa y torpe. 
Nuestra tanqueta cuenta con varios 
puntos de vista, que podemos seleccio- 
nar mediante la opcion “zoom”, y a los 
cuales corresponde un grafico. 

Ni siquiera se han molestado en de- 
finir una sencilla secuencia grafica de 
nuestra tanqueta para animar las rue- 
das, o algo similar. Tampoco es de ex- 
tranar, si se comprueba el nivel general 
que alcanza este demoledor coctel de 
“maravillas”, que hayan pasado de ha- 
cer un grafico de la tanqueta hacia la 


lzquierda o derecha para sus respecti 
vos movimientos Todo esto contribuye 
hacrear un desarrollo mucho mas infle 
xible, irreal y soso, ademas de suma- 
mente “pobre” (tecnicamente hablan 
do). 

El sonido, al contrario que los demas 
aspectos del juego, destaca por su bue- 
na realizacion y su agradable melodia 
llena de ritmo. Los efectos sonoros tarn 
bien estan bien reahzados Es una pena 
que este factor no se complemente con 
el resto. 

El movimiento es brusco y no es 
acompasado con las que debieran ser 
sus correspondientes secuencias de ani- 
macion. El alejamiento y acercamiento 
de las naves tambien es brusco y los 
graficos de las mismas no estan todo lo 
detallados que debiesen (aiin estando 
en “mode 0”). 

A nuestro juicio es un juego que se 
desarrollo pnmero en maquinas de 16 
bits, ya sea el Amiga o los PC’s, apro- 
vechando todas las ventajas que estas 
ofrecen en cuanto a velocidad y a me- 
mona, y que despues se intentb pasar 
como se pudo a las maquinas claramen- 
te mferiores de 8 bits, y asi es como les 
ha quedado el pastel De todas maneras, 
aun empleando este proceso, la version 
de 8 bits podria estar mucho mas logra- 
da. 

Cesar Valencia Perello. 



Graficos y acabado. 


Sonido: 8 

Graficos: 4 
Adiccion: 3 
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MISTER GAS 
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La verdad es que es raro ver hoy en dia algun juego que deje entrever 
destellos de originalidad, el que no esta basado en una pelicula, lo 
esta en una maquina arcade o en cualquier otro factor que haya 
abierto una brecha importante en el publico para ir sobre seguro. 
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Jn CPC el juego se ha elaborado en MODE 1, con cuatro colores, iguai que en rv. 




U na vez mas, los habiles progra- 
madores de Xortrapa software, 
companfa que realizase antano 
el conocido “Triple Comando”, vienen 
a demostramos que estabamos equivo- 
cados o que no lo habi'amos visto todo 
aun. 

Mister Gas es un entretenido y origi¬ 
nal juego con estilo propio, es una clara 
demostracion de como conseguir llevar 
una idea original a la pantalla de nues- 
tro ordenador, y lo que es mas impor¬ 
tante todavi'a: el demostrar e! bien que 
puede hacer una idea tan simpatica y 
una realization tan sumamente curiosa. 

Nuestra mision es la de controlar a 
una graciosa burbuja a lo largo de sus 
andaduras, esquivando a los ya clasicos 


enemigos de tumo, que en este caso son 
cosas asf como cangrejos, cuervos, la- 
vadoras y otros similares y extranos 
companeros de juego. 

Durante el desarrollo nos podemos 
desplazar en todas las direcciones en 
busca de los objetos necesarios para 
acabar la aventura. cosa que no nos 
resultara nada, pero que nada facil. 

En el territorio hostil que nos encon- 
tramos, tenemos que hacer todo lo po- 
sible por no convertimos en la comida 
de unos maquiavelicos cangrejos o bui- 
tres con una retorcida y sospechosa “m- 
teligencia”. 

El juego a primera vista nos recuerda 

a un programa ya clasico y supercono- 
cido, Mad-Mix Game, con un scroll de 


cuatro direcciones dentro de la ventana 
en donde se desarrolla la accion, una 
vista aerea de todos los personajes y un 
desarrollo sumamente adictivo. 

Nuestra opinion 

Mister Gas es un juego bien realiza- 
do, que si bien no sobresale en ninguno 
de sus aspectos, si logra crear un buen 
conjunto y entretenemos un rato. 

Los graficos estan realizados en 
“mode 1”, bastante bien hechos, todos 
cumplen perfectamente su cometido. 
Cabe destacar dentro del aspecto grafi- 
co lo adomado y bonito de los marca- 
dores y el fondo de la pantalla. 

El movimiento suave y {apsdo, es d 
apropiado. Tanto los enerhigos como 












nuestra burbuja se mueven a una velo- 
cidadjusta. El scroll de pantalla no da 
ningim problema, ya que este punto 
queda saldado por su suavidad (pixel a 
pixel) y rapidez. 

Algo inexplicable es que el juego 
carece tanto de efectos de sonido como 
de melodia en el menu. Este es un punto 
negativo, ya que como decimos siem- 
pre, el sonido y los efectos contribuyen 
a ambientar todavfa mejor el juego, y 
encima es un CPC, con lo cual, si no 
han realizado una melodia o los propios 
efectos sonoros no sera por que no han 
podido... 

Otro punto que tambien molesta es el 
pequeno tamano que posee la pantalla, 
o mejor dicho la zona de esta, en donde 
transcurre la accion, que se limita a un 
cuarto del tamano real del monitor. 
Cierto es que la disminucion de la zona 
de juego ayuda a aumentar la velocidad 
de la accion, pero es que aquf la dismi- 
nucion que se hace es exagerada. 

Las animaciones estan, al igual que 
el resto del conjunto, realizadas con 
buen gusto, en ningun caso decaen. 

Como dato accesono, hemos encon- 
trado en el movimiento un posible 
error, y es el que no se permitan los 
movimientos diagonales, y tengamos 
que soltar de esta manera una tecla an¬ 
tes de pulsar otra, hecho por el cual nos 
podemos confundir a menudo. 

Mister Gas es un juego adictivo de- 
bido a la equilibrada sencillez de su 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Xortrapa ha creado un juego que 
nos hard pasar buenos ratos delante 
de nuestro monitor. Es original, gra- 
cioso y divertido: iQuemas sepuede 
pedir?. Un punto negativo es la ca- 
rencia absoluta de sonido. 


Otras versiones: 


Amstrad CPC, Spectrum, PC & 
, Compatibley PCW. 



| El movimiento 


lo peor: 


Carece de sonido 



Graficos: 
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burbuja, y nos informara con gractosos 
mensajes que lograran en alguna oca- 
sion hacemos soltar una pequena carca 
jada. 

Mister Gas es un juego entretenido, 
divertido y original, cualidades que hoy 
en dia escasean y son diffctles de en- 
contrar. En definitiva, un buen juego. 




desarrollo y al conjunto tan sorprenden- 
te que sabe crear mezclando todos los 
tngredientes, si bten, como deciamos en 
las prtmeras andaduras del comentano, 
ntnguno de sus aspectos sobresale por 
si solo, si destaca el conjunto por lo bten 
que se han sabido combinar todos fac- 
tores, graficos, movimiento, originali- 
dad, acabado... 

El juego esta bien rematado y tiene 
detalles euriosos, por ejemplo, un mar- 
cador en la parte superior de la pantalla 
se encargara de hacemos saber en todo 
memento como han transcurrido los 
ultimos avatares de nuestra quenda 



La pantalla de presentation CGA deja bas 
tante que desear. 
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JUEGOSI 


LASER SQUAD 


La estrategia hecha arcade . 


En el siglo XXI las criaturas extraterrestres 
y los humanoides, tendran sus dif erencias 
y habra que solventarlas por medios 
pacificos, de esta forma nacera un juego 
que se hara famoso en la galaxia: 

LASER SQUAD. 


LASI.K SOI 'A») 



A quf lucharan seres de las mas 
diferentes razas y proceden 
cias, haciendo lo imposible 
por mvadir las bases terncolas o, en 
caso contrario, las alienigenas De esta 
forma el juego puede encuadramos en 
varias situaciones: 

# Asalto a una fortaleza en la Tierra. 
♦ Asalto a una Base Lunar 
♦ Rescate en las mmas de platimum 
# Rescate en el planeta de Cyber. 

# Rescate en el paraiso de Valley. 

Como podeis suponer el juego es de 
estrategia, pero una estrategia muy es¬ 
pecial, ya que influye la tactica para 
desconcertar al contrario. nunca sabre- 
mos las posiciones tomadas por el ene- 
migo hasta que no nos topamos con 
ellos, y en ese momento empezamos a 
disparar contra los contranos segun los 
tumos de los que disponemos. 

Una vez ya en el juego, lo primero 
es seleccionar el numero de maquinas 
que estan con nosotros y el annamento 
de cada robot, para ello disponemos de 


ALGIIMOS 

TRUCOS 


4 Contar bien las monedas 
al elegir los robots y arma- 
mento, no dejes a ninguno 
sin armas. 

4 Dentro de un grupo de 
ataque, dejar algun robot 
desarmado para que sirva 
de came de canon, y descu- 
brir ast al enemigo. 

4 Si algun companero cae, 
intentar coger su armamen- 
to si es superior al vuestro. 

4 Siempre que finaliceis tur- 
no procurar hacerlo refugia- 
do, y no al descubierto ya 
que sereis un bianco facil 
para el enemigo. 

4 Un pelotdn en la retaguar- 
dia nunca viene mal. 


un sinful de armas, a cada cual mas 
cara, pero tambien mas potente. Una 
vez realizada la seleccion, podemos 
elegir entre uno o dos jugadores y el 
mvel de dificultad. 

Por fin, durante el desarrollo del jue¬ 
go, solo queda demostrar nuestra des 
treza en avanzar segun los tumos de 
que dispongamos y afinar la punterfa 
al topamos con los enemigos 

El manejo de este juego es bastante 
sencillo y simple Mediante una tira de 
menus en pantalla, podemos seleccio 
nar al robot que llevamos, mirar su 
armamento, energia, etc. 

El juego dispone de una musica muy 
buena, aunque quiza algo estruendosa 
para los que se quieran concentrar 
(siempre podemos suprimirla en Mu¬ 
sic Off) La presentacion no esta a la 
altura de las circunstancias, ni tampoco 
las pantallas de cada fase, sin embargo 
los graficos del juego estan bastante 
cuidados, asi como el decorado del jue¬ 
go. 

Enrique Sanchez 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


En definitiva un juego adictivo, ori¬ 
ginal y muy entretenido cuando 
juegan dos personas. Solo tiene un 
prohlema y es que necesitamos al- 
guna horas para acabar la partida 
empezada, pero siempre se puede 
grabary continuaraldia siguiente. 


Otras versiones: 


I Amiga, Atari ST, PC, Spectrum , 
Amstrad CPC y Commodore 64. 


Creador: 


I BLADE SOFTWARE 


Distribuidor* 


\ SYSTEM 4 


La adiccion y entretenimiento. 


Lo mejor 


Lo peor: 


La presentacion. 
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Y ademas... 

GOLF 

SHINOBI 

GUNSMOKE 




MANIAC MANSION 

(Nintendo) 

E l exito obtenido en Estados Unidos y parte de Europa por el juego Maniac 
Mansion, ha provocado que Nintendo, una de las empresas mas potentes en 
lo que a consolas se refiere, se haya decidido a adaptarlo a su maquina. 

Esperemos que muy pronto podamos disfrutar de este gran 
juego de 


DICK TRACY (Nintendo) 

N o se ha estrenado todavfa en Espana la peltcula 
cuando y a se esta distribuyendo el juego en Estados 
Unidos, Como todos o la mayoria sabeis, Dick Tracy 
es probablemente, el detective de la pohci'a mas famo- 
so de los comics amencanos y que ahora, con la ayuda 
de Walt Disney, se ha convertido tambien en una estre- 
lla de came y hueso en las grandes pantallas de cine. 

El juego se divide en distintas pruebas de 
habilidad, todas ellas del tipo arcade. En 
laprimera controlamos un coche a 
traves de la ciu- 
dad, podemos re- 
coger energi'a e 
incluso capturar 
a algun caco. 



f 



la firma 
norteame- 
ncana Lu¬ 
cas Film, 
que aim con 
unos grafi 
cos mfeno- 
resalosor 
denadores 
de 16 bit, 
cuenta 


I'M 8000000000000 DEPRESSED. 



11 % H. Wtf, 


PLOVER 



con una 
ventaja 

no disponible en estos y es la velocidad de carga de 
las diferentes localizaciones del juego: instantanea. 
Solo nos quedan un par de interrogantes que solventar, 
6 se distribuira este juego en Espana?, y lo mas lmpor- 
tante, ^,sera traducido al Castellano o necesitaremos de 
la ayuda de un diceionario?. 


MAS JUEGOS 

(Sega) 

P arece ser que la mayor parte de las mas 
importantes empresas de software de 
medio mundo se han decidido a crear jue- 
gos para las consolas SEGA. De momento 
estan trabajando en ello: Activision, Intev, 
Conneko, Seisekusho, Micronet USA, 
Namco, New Vision Entertraiment, Siza- 
mic, Razorsoft, Tengen, Technosoft, Treco 
y Electronic Arts. 

Algunos de los juegos que muy pronto es- 
taran disponibles para las consolas Mega- 


dnve (Genesis) y Master System son: Klax, 
Roadblasters, Atomic Robo Kid, Ultima 
IV, Zany Golf y Budokan, estos dos ultimos 
de la afamada Electronic Arts 



NUEVOS 

PRODUCTOS SEGA 

S i bien ya anunciabamos en anteriores 
niimeros la aparicion de la consola Me- 
gadnve, ahora ya estan disponibles algunos 
perifencos para la misma, como el Power 
Stick, un anatomico y atractivo joystick o 
el Power Base Converter, un penferico que 
permite hacer funcionar los juegos de la 
consola Master System en la Sega Megadri- 
ve (Genesis). Este ultimo aparato es un- 
prescindible para los usuarios de la Master 
Sytem que hayan decidido pasarse a la Me- 
gadnve. 
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< Z In fatnoso jugador para un buen juego 

El Open Nintendo de Golf, celebrado en dos famosos circuitos, el 
japones y el americano, por fin ha llegado a la pantalla de tu consola. 
^Podras ganarlo?. 



V osotros, como expertos juga- 
dores de golf, teneis que ganar 
el Open manejando a uno de 
los cuatro personajes participantes, una 
tarea nada facil, ya que cada uno de 
estos participantes tiene en sus costillas 
unos defectilios y ventajas que debere- 
mos conocer para poder llevar a buen 
termino el campeonato, asf pues los 
jugadores son: 

PRETTY AMY: La chica del gru- 
po, con muy poco golpe y gran control 
de la bola. Su afinada punterfa le per- 
mite hacer los hoyos mas fabulosos que 
puedas haber visto. 

BIG JUMBO: El mas potente de 
todo el grupo en lo que ha golpe se 
refiere, es capaz de llegar al green con 
un solo golpe, pero no sabe medir su 
fuerza, por lo que necesita muy buena 
tecnica para solventar este defecto. 

SUPER MEX: Un jugador del tipo 
medio, pero muy regular, sabe medir 
sus fuerzas y sus habilidades, pudien- 
dose dear de el que dispone de algunas 

facetas de Amy y otras de Jumbo 


MIRACLE CHOSUKE El japo¬ 
nes del grupo con menos fuerza que 
Mex, pero por el eontrario es un buen 
jugador en el green, y su punterfa mi- 
gualable, le hace conseguir golpes “mi- 
lagrosos”. 

Dispuestos ajugar, seleccionamos el 
numero de jugadores de este Open, un 
maximo de cuatro. asf como el Campo 
donde vamos ha jugar, japones o ame¬ 
ricano, cada uno con dieciocho hoyos, 
y la modalidad de juego, bien el clasico 
juego de Stroke Play o juego de Golpes, 
y el Nassau Game, juego basado en la 
competicion entre jugadores para con¬ 
seguir el maximo de puntos. El ganador 
sera el que mas puntos consiga despues 
de las diferentes pruebas, pudiendo ob- 
tener y perder puntos de los otros juga¬ 
dores. 

Las reglas del Golf son simples, la 
bola que saiga fuera de la Ifnea de OB, 
sera dada por perdida y al jugador se le 
contabilizaran dos golpes de mas, de- 
biendo repetir el golpe desde la antigua 
posicion. Si la bola cae al agua sera un 
golpe de penalizacion, y proseguira el 


juego fuera del obstaculo. Cabe desta- 
car que cuando un jugador a golpeado 
tres veces el par de un hoyo, este se 
abandona y se pasa al siguiente. 

En el juego se puede hacer un zoom 
del terreno para ver de esta forma, los 
diferentes peligros que el hoyo implica 

Enrique Sanchez 


COMO SELECCIONAR 
EL PALO IDONEO 


Los palos marcados con W, son 
de madera, y por lo tanto son 
para distancias largas. 

Los palos marcados con I, son de 
hierro, y por consiguiente son 
para distancias cortas o medias. 

Putter, es el palo que se debe uti- 
lizar en el green. Tened cuidado 
con la hierba de la que esta hecho 
el green, ya que una es mas des- 
lizante que otras. 

En el campo americano influye 
mas la hierba que en el campo 
japones. 

En el green aparecen unas mar- 
cas que son la direccion y altura 
de la hierba. 
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Adiccion: 6 




48 MegaOcio 





























GUN SMOKE 


El poder de las pistolas 

Nosotros somos el valeroso Billie Bob, que tiene que hacerse con el 
puesto vacante del sheriff. Para ello tenemos que liquidar a los 
malhechores, que en este pueblo se divierten sin ningun escrupulo. 


S on capaces de robar por una sim¬ 
ple diadema, matar por un puna- 
do de dolares, y enfrentarse entre 
ellos en una partida de poker, todos son 
de la misma calana, y se odian mutua- 
mente, pero hay una cosa que les une y 
les hace ser iguales: ninguno de los 
habitantes del pueblo les tiene estima 
alguna 

Los bandidos saben que el terrible y 
valeroso Billie Bob esta de camino y se 
reunen para echar a suertes quien es el 
que empieza por acosar al pistolero, ya 
que el primero en hacer frente a Billie 
Bob, sera el que mas bajas sufra frente 
a los demas, y se quedara asi con una 
banda menguada euando Billie sea li- 
quidado. 

Pero nosotros en ese momento de 
debate y desconcierto, aprovechamos 
para ir al almacen y armamos hasta los 
dientes. podemos comprar una escope- 
ta que lanza cinco balas al mismo tiem- 
po, una ametralladora que lanza dobles 
balas contmuamente, una pistola de un 
solo disparo, pero muy eficaz para ene- 
migos ofuscados y una bomba, el mejor 
arma sin lugar a dudas, cuatro veces 
mas fuerte que una pistola doble, y lan- 
zable a cualquier direccion y angulo. 
Despues de toda la votacion los ene- 
migos saldran por este orden: 



| Simple 


14 
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Ellos dicen que hace mucho tiempo se podia etc&era. etcete¬ 
ra. etcetera. 

Muy lejos esiamos a 

Sabemos que lo qi* e dedmos lo 

que qucremos deci\ 

Yah, yeah. yeah. 

13cbe Seven Up. i 
Para conseguir el efecto de explosion es necesario abrir uijjf 
puerta y lucgo cerrarla muy fuejkemenie, boom, bopm 
boom, boom, yeah, yeah, yeah. Jn, oh, oh... / 



No ie c 








en un 

ESffJtOS el efecto gra 


O Bandit Bill 

© Cutter Boomerang 

® Devil Hawk 

© Ninja 

© Fat Man 

© Wingate 

Segun podemos observar, la vota¬ 
cion ha sido bastante peculiar, ya que 
las bandas menos numerosos son con 
las que primero nos enfrentaremos. Pa¬ 
ra poder reconocer al jefe de la banda. 
tenemos que conseguir un poster de 
“WANTED” - Se busca -, en el vere- 
mos el rostro de nuestro enemigo y ya 
podemos de esta forma reconocerlo la 
proxima vez que lo veamos. 

Comenzado el tiroteo, podeis dispa- 
rar a los barriles, ya que nos proporcio- 
nan diferentes objetos. Asi los enemi- 
gos nos daran dinero, con el que 
podemos comprar cosas en el almacen, 
incluso el famoso poster de “Se Busca” 


y nuestro caballo, aunque este ultimo lo 
podemos conseguir disparando a un ba- 
rril. 

Asi que no lo olvideis, por la cabeza 
de Billie Bob solo corre un pensamien- 
to, amquilar a sus enemigos para poder 
asi, liberar al pueblecito minero y con- 
vertirse en sheriff. / Podreis ayudarle?, 

Los graficos estan acordes con lo que 
Nintendo nos tiene acostumbrados, un 
poco regordetes, y aplanados, pero 
cumplen con su cometido de hacer que 
el juego sea adictivo y jugable. La rnu- 
sica ambienta bien el juego y no llega a 
hacerse monotona. 
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Una buena conversion 


Sin duda alguna los juegos que tratan aventuras de Ninjas, son los arcades 
mas solicitados por los usuarios de consolas y los que mas expectacion 
levantan en las maquinas de video j uegos. No han sido pocos los lanzamientos 
de este tipo y Shinobi ha sido uno de los mas importantes, tanto en los 
ordenadores como en la consola de video juegos Sega. 


E n esta ocasion (como en otras 
muchas) nuestra mision es com- 
pletar una serie de misiones re- 
pletas de peligros, desde ehmmar a los 
karatekas mas inocentes, hasta los 
monstruos mas desagradables Toda la 
lucha se va a centrar en rescatar a unos 
pobres y desvalidos ninos. los cuales, 
en agradecimiento, nos regalaran una 
bonificacion o, en el mejor de los casos, 
armas para defendernos Son unos crios 
muy belicosos. 

El juego se desarrolla honzontal- 
mente con un esplendido scroll y en 
algunas ocasiones con dos o mas nive- 
les Existe una amplia variedad de ene- 
migos entre los que destacan (por el 
recuerdo que dejan) un pistolero al que 
le gusta usar con tino la pistola y otro 
con intenciones simdares, pero con ar 
mas mas rudimentarias. En general el 
mvel de dificultad es discreto, excepto 
en los enermgos de final de mision. que 




Consola: 


SEGA 


Lo mejor: 


Adtctivo y rdptdo. 


Lo peor: 


La onginalidad. 
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Uno de los enemigos nos lanza la espada. 

al gran tamano se les une una similar 
dificultad. 

Como es habitual en este tipo de 
juegos, ademas de movernos a izquier- 
da y derecha podemos saltar, agachar 
nos, lanzar surikens (estrellas afiladas 
usadas por los ninjas), andar en cuch- 
llas y otras cuantas modalidades defen- 
sivas y, como no. ofensivas El 
movimiento es muy bueno y los graft 
cos estan bien tirando hacia arnba La 
adictividad es bastante alta, en parte 
por la relativa facilidad para avanzar en 
las primeras partidas y en parte por el 
tema y la calidad que tienen este tipo de 
juegos. 



Pantalla de Bonificacion. 
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SUSCRIBETE AHORA A 

NCG/OCDy 


✓BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%. 
Recibe en tu propio domicilio la revista sin coste 
adicional. Sin preocupaciones de no obtenerla 
en tu punto de venta habitual. Disfruta de las 
ventajas que te ofrece ser miembro del 
CLUB A. USER: 

Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias, 
Cursillos, etc. 


✓ Y recuerda que en MEGAOCIO encontraras noticias, los 
mejores juegos, trucos para acabarlos, listados, y toda la 
informacion necesaria para sacarle el maximo provecho a tu 
ordenador. 

Ademas tendras acceso a nuevas secciones: 

“La Guia del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos” y 
“Arcades”. 


CUPON DE SUSCRIPCION 

Deseo suscribirme a MEGAOCIO por: 

Un ario al precio de 4.000 Ptas. 

NOMBRE_ 

APELLIDOS_ 

DIRECCION_ 

CODIGO POSTAL_LOCALEDAD_ 

PROVINCIA__ 

FORMA DE PAGO: 

D Contrarecmbolso D Tal6n a BMF Grupo de Comunicacidn, S.A. 


Recorta y envla este cupdn con tus 
dates personates a: 

BMF Grupo de Comunicacidn S.A. 
Cl Garcia de Paredes, 76D 1 fi izda. 
28010 MADRID 
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Este mes os ofrecemos las soluciones de la aventura grafiea 
de Indiana Jones y la ultima cruzada, probablemente uno 
de los juegos mas completos y sensacionales que se han 
realizado en los ultimos anos. Para que no os devaneis mas 
los sesos en busca de las respuestas a las complicadas situa- 
ciones que se nos plantean, ahi van, sin mas preambulos, 
los pasos a seguir para completar este fantastico programa 




E l doctor Jones retorna de un duro 
viaje en busca de la cruz de Co¬ 
ronado. Tras esto, empapado, 
llega a la universidad... Lo pnmero que 
debemos hacer al sahr del vestuano, 
sera hechar unas cuantas peleas con el 
alumno que esta practicando boxeo en 
el gimnasio para estar entrenados en 
futuras ocasiones. Hecho esto nos diri- 
gimos hacia nuestro despacho. Los 
alumnos no nos dejaran pasar, por lo 
que tendremos que hablar con ellos y 
emplear las frases 43.3.3 (Donde el 
nUmero es la frase a utilizar, una des¬ 
pues de otra). 

Nos metemos en nuestro despacho y 
revisamos el correo, lo abrimos y eoge- 
mos los papeles, un paquete queda al 
descubierto Se trata del diano del San¬ 


to Grial, que nos habia enviado nuestro 
padre Henry. Lo eogemos, abrimos las 
ventanas y salimos. 

En la casa de papa Henry 

Una vez volvamos a la universidad, 
debemos elegir la opeion de “VIA- 
JAR”. En primer lugar visitaremos la 
casa de Henry Jones, nuestro padre. 
Cuando entremos debemos de dingir- 
nos al dormitono, lugar en el cual co- 
geremos el cuadro, despues iremos 
hacia el mueble que esta a punto de 
caerse y empujarlo, este caera y podre- 
mos ver que detras de el hay una cinta 
aislante (con la opeion “QUE ES”) que 
no podemos abnr. La eogemos y regre- 
samos a nuestro laboratory (entrando 
por la ventana) Nos dingimos hacia la 
estanterfa del fondo en donde hay un 
frasco, lo abrimos y metemos dentro la 
cinta aislante. Una vez hecho esto, po- 
dremos ver como dentro de la cinta 
aislante, habia un llavin. Regresamos a 
casa de nustro padre y retiramos la 
planta del cajon, abrimos este con el 
llavin y eogemos el libro viejo. 

En las catacumbas de venecia 

Una vez nos encontremos en Vene¬ 
cia conoceremos a la porfesora Elsa 
Schneider, que sera nuestro guia en 
Venecia. Nos dingimos a la biblioteca. 


una vez alii, tendremos que buscar en- 
tre las distintas estanterias de libros, 
uno llamado MEIN KAMPF, el libro 
de Hitler. Una vez hecho esto vamos a 
buscar una sala con vidnera en la que 
se encuentran tres barrotes de metal 
unidos por una cuerda roja. Debemos 
apropiamos de uno de estos barrotes. 
Despues, consultaremos el diano del 
Santo Grial, en las notas, podemos ver 
el dibujo de una vidriera, pues bien, 
ahora debemos de buscar la habitacion 
que tenga una vidnera igual. Una vez 
la hayamos encontrado, recordad la 
pista que nos daban en el diano: “El 
segundo empezando por la izquierda*’, 
perfecto, nos dingimos a la columna 
izquierda (derecha nuestra) y miramos 
la inscription: II-II1-IX. 

Ahora eogemos el segundo numero 
(el II) y esta es la loseta que deberemos 
romper con el barrote de metal. Cuando 
la rompamos entraremos en las cata 
cumbas. Una vez alii debemos buscar 
una pantalla en donde hay un esqueleto 
con un garfio en el brazo, debemos 
coger el garfio. Despues tenemos que 
encontrar la salida de las catacumbas 
hacia el restaurante. Empujamos la al- 
cantarilla y salimos. Nos dingimos a la 
izquierda y encontramos a dos “aman- 
tes”, ahora debemos mirar la botella de 
vino (indispensable) y cogerla despues. 
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Realizado este paso nos dirigimos a la 
fuente de la plaza, lugar en el cual 
debemos llenar la botella de agua. 
Cuando hagamos esto, regresaremos 
de nuevo a las catacumbas (volviendo 
por donde habiamos venido), Busca- 
mos una habitacion en la que hay una 
antorcha colgada de la pared, que no 
podemos mover porque esta fuerte- 
mente sujeta por un barro muy seco, 
pues bien, gracias al agua que hemos 
recogido en la fuente, haremos que este 
barro se ablande y podremos asf tirar de 
la antorcha. Una rampa se abrira bajo 
nuestros pies y caeremos a otro nivel 
inferior de las catacumbas. 

Andamos a la derecha para buscar la 
pantalla del puente, que debemos eru- 
zarpara leerunas mscnpciones. Volve- 
mos y colocamos el garfio en el 
lnterruptor. Una vez hagamos esto uti- 
hzaremos el latigo para que caiga el 
desague. Nos dirigimos a la lzquierda 
y buscamos la escalera para subir de 
nuevo al mvel superior del laberinto de 
catacumbas. Ahora tenemos que diri- 
gimos a la pantalla que anteriormente 
estaba inundada. Bajamos y encontra- 
mos un misterioso pasadizo a la dere¬ 
cha. Veremos una antigua maquina de 
madera, ahora utilizamos el cordon ro- 
jo que cogimos cuando nos hicimos 
con el barrote metalico y lo utilizamos 


EL JUGADOR 



con la maquina, con lo cual unos engra- 
najes se empezaran a mover. Volvemos 
a la pantalla que antes estaba sumergi- 
da y nos introducimos por el nuevo 
pasadizo en busca de una pantalla con 
tres columnas doradas al lado de una 
puerta cerrada Es hora de recumr al 
diano del Santo Gnal, en donde podre¬ 
mos encontrar el metodo para abnr la 
puerta. Para ello debemos accionar de- 
terminadas columnas doradas que 
coincidan con el dibujo del cuademillo 
de notas del Santo Gnal La puerta se 
abrira, entraremos y cruzaremos el 
puente, para topamos con otra puerta 
cerrada. Volvemos a consultar el dia¬ 
no, que nos dira en que orden tienen 
que ser activados los esqueletos, que 
estan numerados de lzquierda a dere¬ 
cha del uno al seis Debemos activar los 
esqueletos en el siguiente orden. 53342 

Cruzamos el laberinto y entramos en 
la sala en la que se eneuentra el sarco- 


fago con el soldado de las cruzadas. 
Ahora debemos abnr el sarcofago y 
mirar dentro. Hecho esto nos dirigire- 
mos hacia el candado oxidado, lo abri- 
remos y seremos libres para volver a la 
superficie. 

Cesar Valencia Perello 
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Nada mas empezar 

Selecciona a Dave v llevale hasta el 
felpudo que hay delante de la puerta 
de la casa, mira debajo y encontraras 
la Have que te permitira entrar. Una 
ve/ que estes dentro ve a la biblioteca 
y enciende la lu/, puede que encontrar 
el interruptor sea un poco complicado 
(para ello utili/a “QUE ES”) pero no 
desesperes, debe estar por alguna par¬ 
te. (Jracias a esto podras ver lo que 
haces. Ve al extremo derecho de la 
libreria y abre el panel suelto para asi 
dexcubrir una einta de cassette secre- 
ta. Vuelve al salon principal de la en- 
trada. Una ve/ alii sube las escaleras 
hasta la habitacion de pintura, donde 
cameras la fruta de cera y el aguarras. 


Como librarnos del tentaculo 


» R 


k A 


El malvado Doc ha secuestrado a Sandy. Parece que 
un bravo trio de muchachos va a tener que 
aventurarse en su mansion para rescatarla. Aqui os 
vamos a dar las claves esenciales para acabar esta 
extraordinaria aventura. 


piso superior, subelas v ahora ve hacia 
la i/quierda hasta que te encuentres 
un tentaculo hambriento, ofrecele el 
bol y las bebidas de frutas, y asi te 
permitira continuar adelante con tus 


hacer con el?, bueno, pues es facil, ve 
a la habitacion de Ed y dale el paquete, 
de esta forma acabas de hacer un nue- 
vo amigo. 


Dejando un momento a Dave, vuel¬ 
ve fuera v selecciona a Svd. (iuiale 
hasta el interior de la casa, y dentro de 
la cocina (albrtunadainente Edna ha- 
bra abandonado va la cocina), coge la 
linterna, la lata de Pepsi y las pilas de 
la nevera, despues ve a traves del eo- 
medor hasta ese cuarto que sirve por 
lo visto coino pequeno almacen. Coge 
las bebidas de frutas que hay alb. Des- 
de este almacen v e hasta donde de,jaste 
a Dave y dale las recien adquiridas 
bebidas. Selecciona a Dave otra ve/ y 
ve a la puerta de xeguridad que hay 
subiendo las escaleras, utraviesa esta 
puerta v camina a la derecha hasta que 
encuentres unas escaleras hacia otro 


Como coger la Have 

Comien/a a caminar a la i/quierda, 
sube las escaleras que encontraras, 
abre la primera puerta y sube por la 
escalera que hay en la pared a la iz- 
quierda. En esta habitacion coge el 
disco que esta en la estanteria y la Have 
ainarilla, esta ultima esta detras del 
altavoz de la derecha. Baja por la es¬ 
calera, sal de la habitacion y entra por 
la cuarta puerta. Dentro te encontra¬ 
ras una “Hunk-O-Matic Machine”, 
usala dos veces y crecera la fuer/a del 
personaje, despues entra en el bano 
que hay a la derecha. Coge la esponja, 
baja las escaleras hasta la primera 
pianta, y entra en la habitacion musi¬ 
cal. Coloca el disco en el tocadiscos y 
ponio en marcha, pon el cassette en la 
grabadora y pulsa el boton de repro¬ 
duce seguido por el boton de grabar. 
Una ve/ que la musica se termineapa- 
ga los dos aparatos y recoge la cinta, 
vuelve al cuarto de estar y abre la 
cabina de la radio que esta en lo alto. 
Reproduce la cinta en el reproductor 
y la lainpara se rompera dandote otra 
Have. 


El as unto se complica 

Usando a Dave, ve al salon por don¬ 
de entraste a la casa y empuja la gar- 
gola de la derecha para que se abra la 
puerta que esta a su lado. Selecciona a 
Svd y mandate a la puerta que se acaba 
de abrir, otra ve/, tendras que encon- 
trar el interruptor de la lu/ para ver lo 
que haces, abrelo y coge la Have. Ve 
hacia la i/quierda hasta que llegues a 
la caja de fusibles con Have. Deja el 
sotano y vea la habitacion del almacen 
(ya deberias ser amigo de Ed). Mueve 
a Dave fuera de la casa y examina el 
arbusto que hay a la derecha de las 
escaleras, alh coge el carrete sin reve¬ 
lar. Camina hacia el arbusto de la par¬ 
te i/quierda y haciendo uso de tu 
nueva fuer/a abre la reja y ve debajo 
de la casa. Busca hasta que encuentres 
una rejilla en el techo y quedate ahi 
debajo, despues cambiate a Syd. Coge 
el tarro e intenta coger el revelador de 
carretes. Desafortunadamente este se 
caera y se derramara por la rejilla. 
Tan pronto como esto ocurra cambia¬ 
te a Dave y usa la esponja para secar 
el charco de fluido revelador que ha 
caido a traves de la reja. Vuelve a Syd 
y abre la puerta de fuera con la Have 
de plata, despues sal afuera y llena el 


Amigo de un extraterrestre 
En algun momento del juego apare- 
cera un carteroen la puerta que dejara 
un paquete en el bu/on. Antes de hacer 
nada, lleva a los personajes que tienes 
dentro de la casa a habitaciones segu- ™ 
ras donde no puedan ser v istos por Ed 
cuando este vava a abrir la puerta. 
Michael deberia estar aun fuera de la 
casa, asi que cuando suene el timbre de 
la puerta, mandate rapidamente a co- 
ger el paquete postal. Bien, ahora tie¬ 
nes el paquete, pero <‘,Que puedes 
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tarro vacio con agua. Selecciona a Da¬ 
ve otra vez para que ande hacia la 
derecha y abra la valvula del agua. 
Usando a Svd metete en el estanque, 
coge la radio y la lia\e ardiente y sal 
fuera. Ha/ que Dave cierre la valvula 
y vuelva al salon. Ahora, manda a Svd 
v a Dave fuera por la puerta del gara- 
je; aqui ha/ que Dave abra la puerta 
gracias a su increible fuer/a, despues 
que Svd abra el maletero del coche con 
la Nave amarilla v coja las herramien- 
tas, hecho esto llevalos a los dos a la 
escalera principal. 

La puerta oculta 

Fn este momento deberias tener a 
toda la banda juntos en la escalera del 
salon. Ahora el plan es este: dale a 
Michael el film sin revelar y laesponja, 
y llevaie al segundo piso. Alii deberia 
haber una puerta en algun lado de la 
pared de atras, entra por ahi, enciende 
la lu/ y revela el carrete usando el 
equipo que hay en esta habitacion. 
Una vez que tienes las fotos ve al piso 
de arriba y espera a Ed en su habita¬ 
cion. Una ve/ que este feo muchacho 
apare/ca dale las fotos. Ahora asegu- 
rate que Dave tiene (v si no lo tiene 
;que se lo den!) el aguarras, el tarro 
con el agua del estanque, la lata de 
Pepsi, la linterna y la radio. Llevaie al 
piso donde esta Michael, y una ve/ alii 
a la habitacion del fondo a la derecha, 
en esta habitacion examina la pintura 
que hay en la pared. Usa el borrador 
de pintura para quitar la mancha y , 
sorpresa, aparece una puerta oculta. 
Ahora camhiate a Syd y llevalo tam- 
bien al ultimo piso, pero asegurate que 
tenga la Have oxidada. Llevaie a la 
habitacion de Ed y abre la hucha en 
forma de cerdito . Coge el hamster y 
espera a que Ed seriamente disgustado 
llegue para que te ensene la ma/morra 
familiar. 

A tin paso del final 

Con Syd bloqueado, cambiate a Mi¬ 
ke y coge el dinero que esta tirado, el 
hamster y la tarjeta Have. Ed volvera, 
asi que dale el hamster para apaci- 
guarle y vete hasta donde esta Dave. 
Dale el dinero y espera atuera en la 
puerta. Vuelve otra ve/ a Syd, ha/ que 
escape de la ma/morra usando la Have 
oxidada y llevaie al piso de arriba. 
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donde esta toda la accion, hasta que se 
encuentre con Mike, entonces entra 
por la puerta hasta la habitacion de 
Edna, la cual te capturara. Mientras 
esta lleva a Syd a la ma/morra, coge a 
Michael, entra en la habitacion y toma 
la Have de la mesilla de noche, sube por 
la escalera v enciende la lu/ para en- 
contrarte en una habitacion con una 
pintura. Abre la pintura y te encontra¬ 
ras una caja fuerte. Vuelve a Dave, 
entra por la puerta secreta y ha/ que 
suba por la escalera, luego abre la ra¬ 
dio para coger las pilas que serviran 
para la linterna. Retorna a Syd y vuel- 
vete a escapar de la misma manera que 
antes, tras lo cual dirigete a la caja de 
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fusibles y apaga las luces. Usando a 
Dave enciende la lu/ que llevas (asegu¬ 
rate que las pilas estan dentro) y corta 
los cables con las herramientas. Ahora 
cambiate a Syd y vuelve a conectar la 
electricidad. 

La combinacion de la caja 

Controlando a Dave, baja por la 
escalera y encontraras una bonita 
planta carnivora. Echale el agua del 
estanque para que cre/ca, momento en 
el que te intentara comer (para eso es 
una planta carnivora). Dale la Pepsi 
para que se pare y ademas evitar que 
te conviertas en su almuer/o. Trepa 
por la planta y entra en el observato- 
rio, alii hecha la moneda en la caja 


para las monedas, pulsa el boton dere- 
cho dos veces y mira a traves del teles- 
copio para asi encontrar la 
combinacion de la caja fuerte. 

Cambia el control a Mike y usa la 
combinacion encontrada por Dave pa¬ 
ra abrir la caja. Dentro debe haber un 
sobre que cogeras, acto seguido baja- 
ras por la escalera para encontrarte 
con la adorable Edna. Sal de la ma/- 
morra v v e a la habitacion de v ideoj ue- 
gos. Coge la Have pequena y el sobre 
de Mike y abrelo, asi ya tienes un 
cuarto de dolar para jugar al juego de 
los meteoritos. Aparecera una lista de 
records, anotael mayor detodos. Aho¬ 
ra cambiate a Michael y dale todo a 
Dave. Lleva a Dave a la habitacion de 
Edna, donde sera capturado, entonces 
cuando estes en la ma/morra coge a 
Svd y que le de todo lo que tiene a 
Dave. 

El final 

Ha/ que Dave abra los candados 
que hay en la puerta del laboratorio 
secreto, ahora es cuando debes usar el 
record de la maquina de videojuegos 
para abrir la cerradura de combina¬ 
cion Deja que V d se las entienda con 
el tentaculo y ve al encuentro de Doc, 
el cual ha activado un mecanismo de 
auto-destruccion, lo que quiere decir 
que tienes dos minutos para llevar a 
cabo lo siguiente: Abre la puerta que 
estaba cerrada y coge el traje antira- 
diacion que encontraras alii. I sa la 
tar jeta Have en la puerta de la derecha 
y entra en la habitacion donde se en- 
cuentra el meteorito. Apaga la energia 
del meteorito y Doc y compama se 
quedaran sin la malvada influencia de 
la piedra sobre ellos. Coge el meteori¬ 
to, llevalo al garaje v metelo en el ma¬ 
letero del coche. Usa la Have amarilla 
para encender el coche, enciende el 
motor del misil y ;Voila!. 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES ■ 



BLUE LIGHTING (Atari Lynx) 


S i eres el afortunado poseedor de una Lynx y ademas 
tienes el juego Blue Lighting, estas de suerte, con 
los codigos que a continuacion publicamos podras ac- 
ceder a cualquiera de las nueve misiones que componen 
el juego. 


M1S10N 1. . . . 

AAAA 

MISION 2 

PLAN 

MISION 3. 

.ALFA 

MISION 4. 

BELL 

MISION 5. 

NINE 

MISION 6. 

. . .LOCK 

MISION 7. 

HAND 

MISION 8. 

. FLEA 

MISION 9. . . . 

. . .LIFE 


GATES OF ZENDACON (Atari Lynx) 


Niveles: 

YARB, BREX, SEBB, SNEX, ZAXX, BROT, 
STOB XTNT, BOTZ, SNAX, ZYBX, XRXS, ANEX, 
NEAT, YARR, EYES, NYXX, ZYRB, SR YX, BARE, 
STAX, SZZZ, STYX, XRAY, RATT, NYET, TERA, 
BYTE, BETA, TRAX. ZEBA. ROXY, NEXA. NEST. 
EBYX, BREX, BOXX, STAB, TENT, ROXX, NERB, 
TREY, STAR TRYX, SSSS ZORT 
Niveles de guardian: ZEST, BRAN 
Nivel final: ZETA, 

Nivel escondido: Primero introduce el nombre del 
nivel, TRYX Tan pronto como empiece el nivel pre- 
siona abajo y derecha, si has sido suficientemente rapi- 
do podras acceder a un nivel oculto. 


KICK OFF 2 (Todas las versiones) 



C omo ya habreis podi 
do comprobar, no 
hay nada mas dificil que 
marcarle un gol al orde- 
nador o incluso a un ami¬ 
go. ya que el ordenador 
controlaal portero duran 
te el transcurso de todo el 
partidp (excepto saques y 
penalties) El mejor truco 
para abatirlo es avanzar 
por el centro del campo y 
elevar el balon al poco 
rato de transpasar la zona 
central (esto lo puedes 
hacer cambiando de di 
reccion bruscamente, tal 
como indican las instru- 
ciones), ahora golpea el 
balon de cabeza con el 
jugador mas cercano a la 
porteria, las posibihda- 
des de marcar gol se ve- 
ran acrecentadas 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES ■ 


SUPER CARS (Amiga) 



S i conoces este juego, te habras dado cuenta de que 
el mayor problema con que nos podemos topar es el 
dmero En efecto, tan solo disponemos de 5.000 libras, 
cantidad insuticiente para poder hacer (rente a los gas 
tos que nos van a producir la mayoria de los accesorios 
que requiere nuestro vehiculo. El presente cargadornos 
ofrece, entre rnuchas otras ventajas, la posibilidad de 
obtener una cantidad mayor de dinero. Para utilizarlo 
solo tienes que teclear desde el basic el cargador y hacer 
RUN (Intro). 

Este cargador solo funciona en los Amiga sin expan¬ 
sion de memoria, si dispones de unadeberas desconec- 
tarla. 


10 REM Cargador para SUPERCARS Amiga 
20 REM Por ENRIQUE SANCHEZ H. -MEGAOCIO 
30 REM 

40 DIM c%(130):s=0:a=0:CLS 

50 WHILE a$<>"9999" : READ a$: c% (a) =VAL( "& 

H"+a$):s=s+c%(a):a=a+l:WEND 

60 IF S0842779S THEN PRINT "Error en lo 

s datas... ": END 

70 INPUT "Dinero inicial (5000-500000)"; 
d& 

80 c%(80)=INT(dS/65536S):c%(81)=VAL("&H" 
+HEX$(dS-c%(80)*655368)) 

90 INPUT "Motor indestructible (S/N)";a$ 
:IF UCASE$(a$)="N" THEN c%(82)=SH6006 
100 INPUT "Carroceria indestructible (S/ 
N)";b$ 

110 IF UCASE$(b$)="N" THEN c%(86)=&H6006 
:c%(90)=&H6006 

120 INPUT "Fuel infinito (S/N)";c$:IF UC 
ASE$(c$)="N" THEN c%(94)=&H6006 
130 INPUT "Ruedas ingastables (S/N)";d$: 
IF UCASE$(d$)="N" THEN c%(98)=&H6006 
140 CLS:PRINT "Introduce SUPERCARS en la 
unidad dfo." 

150 megaocio=VARPTR (c%(0)):CALL megaoci 
o 

160 DATA 41fa,0018,43f9,0007,6b00,45fa,0 
Oca,12d8,b5c8,66fa,4ef9 

170 DATA 0007,6b00,2c78,0004,242e,002e,3 
62e,0052,4 Ifa,002e,2d48 

180 DATA 002e,41ee,0022,7016,4281,d258,5 
lc8,fffc,4641,3d41,0052 

190 DATA 0839,0004,OObf,eOOl,66f6,21fc,0 
Ofc,0002,0080,4e40,48e7 

200 DATA 0082,2c78,0004,2d42,002e,3d43,0 
052,4 Ifa,0012,216e,fe3a 

210 DATA 0002,2d48,fe3a,4cdf,4100,4e75,4 
eb9,4f43,494f,0c94,444f 

220 DATA 5300,66f0,2d7a,fff2,fe3a,2fOe,4 
dfa,000c,294e,00a4,2c5f 

230 DATA 4eec,000c,23fc,0000,1388,0007,d 
eb8,33fc,2039,0007,f880 

240 DATA 33fc,2039,0007,efd4,33fc,2039,0 
007,fll2,33fc,2039,0007 

250 DATA f89e,33fc,2039,0007,f8ce,4ef9,0 
007,6c00,9999 


E-MOTION (Solo 16 bit) 



I ntroduce en el ordena- 
dor el juego E-MO 
TION original y cuando 
aparezca la pantalla de 
presentacion (si, en laque 
aparece Albert Einstein) 
teclea la siguiente pala 
bra y pulsa ENTER (o 
RETURN): MOONU- 
NIT El juego cargara con 
total normalidad y ten- 
dremos a nuestra disposi 
cion cuatronuevas teclas: 
FI; 

Avanzar un nivel. 

F2: 

Retroceder un nivel. 
F3: 

Avanzar 10 mveles. 

F4: 

Retroceder lOniveles. 
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C omo agente del FBI. debes detener al malvado Dr. 

K en su intento de destruir el miindo (original 
guion, solo podemos encontrar unos ochocientos tremta 
y uno iguales, aprox.) Paraello debemos seguir la pista 
a traves de 16 niveles, activar las tres bombas en cada 
mvel y encontrar la salida mas cercana antes de que todo 
salte por los aires. El cargador te ofrece vidas infinitas. 

Este cargador solo funeiona en los Amiga sin expan¬ 
sion de memoria, si dispones de una deberas desconec- 
tarla. 


10 REM Cargador vidas infinitas para CRA 
CKDOWN version Amiga 

20 REM Por ENRIQUE SANCHEZ H. Para MEGAO 
CIO 

30 REM 

40 DIM c%(90):s=0:a—0:CLS 

50 WHILE a$o"9999":READ a$:c%(a) =VAL("S 

H'*+a$) :s=s+c%(a) :a=a+l:WEND 

60 IF S0721665S THEN PRINT "Error en lo 

s datas..END 

70 CLS:PRINT "Introduce disco de CRACKDO 
WN en la unidad dfO." 

80 megaocio=VARPTR (c%(0)):CALL megaocio 
90 DATA 41fa,0018,43f9,0007,fe00,45fa,00 
a4,12d8,b5c8,66fa,4ef9 

100 DATA 0007,feOO,2c78,0004,41fa,0090,2 
Oee,002e,30ee,0052,41fa 
110 DATA 002e,2d48,002e,41ee,0022,7016,4 
281,d258,51c8,fffc,4641 

120 DATA 3d41,0052,0839,0004,00bf,e001,6 
6f6,21fc,OOfc,0002,0080 

130 DATA 4e40,48e7,0082,2c78,0004,41fa,0 
04c,2d58,002e,3d58,0052 

140 DATA 41fa,0012,216e,fe3a,0002,2d48,f 
e3a,4cdf,4100,4e75,4eb9 

150 DATA 4f43,494f,0c94,444f,5300,66f0,2 
d7a,fff2,fe3a,297c,33 fc 

160 DATA 342e,00a6,297c,0000,542a,OOaa,3 
97c,4e71,OOae,4eec,000c 
170 DATA 9999 


CRACKDOWN (Amiga) 
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[ MYTH (Commodore 64) 


D esde Sytem 3 nos llega esta fabulosa videoaventura 
que nos envuelve en un mundo magico y lleno de 
pehgros. Si quiere hacerte con todos los objetos y armas 
disponibles durante el juego, prueba a mantener pulsa- 
das las siguientes teclas: “A” y 


PIPEMANIA (CPC) 


S todavia no has conseguido pasar de las pnmeras 
fases de este juego, prueba a teclear las siguientes 
claves, te ayudaran a pasar de fase. 

FINE NEWS FAIL - SAIL 
ERIC - TAPE SLOW - ACHE. 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORE ■ 






BUR AN (Todos los formatos) 


O MK ofrece en el programa dos posibilidades de 
juego. Para aquellos que gusten de los simuladores 
se ofrece tripular el orgullo de la tecnica espacial de la 
Union Sovietica. la astronave Buran Consta a su vez 
de tres etapas en las que transcurre una mision real, 
colocar el satehte en orbita. Para los que desean, en un 
actode admirable valentia, librar laTierrade peligrosas 
naves extraterrestres disparando su canon laser, sosla 
yando inevitables colisiones, pueden seleccionar la su 
culenta parte dos del programa. 

Por ultimo y para los que desean ver la totalidad del 
juego, les evitamos la pesada tarea de teclear cargado- 
res, ya que el programa dispone de combinaciones y 
claves que evitan tales molestias, El sistema plantea la 
ventaja de situamos en aquella zona del juego que mas 
nos interese realizar sin quitarle un apice de emocion a 
la aventura 

primehaFase 

Aprendizaje de piloto 

Para escoger el piloto adecuado para esta importante 
mision es preciso seleccionar entre los mejores. Ocupar 
semejante puesto supone demostrar tu dominio sobre 
los mandos de lacabina. Es planteado un minucioso test 
en el que el aspirante controla todos los dispositivos de 
la nave en los momentos previos a la cuenta atras. Esta 
es la oportumdad que habias esperado. el momento ha 
llegado. Por fin te hallas frente a los mandos, oyes la 
voz de control: “Conectar ordenador central”, ‘ Revi¬ 
sion motores laterales”...,Mueves tu mano y vas conec- 
tando los dispositivos mdicados. 

En el monitor central observas el tiempo del que 
dispones, tres minutos, para realizar la prueba. La voz 
metaliea no deja respiro: “Revisar motor principal , 
“Revisar deposito de combustible”. Gotas de sudor 
comienzan a brotar de tu frente porque has cometido un 
error Ves que el monitor de fallos lo ha detectado pero 
eres consciente de tener tres posibilidades. La voz de 
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control te mforma de tus pulsaciones correctas al tiem¬ 
po que sigue implacable reclamando nuevas operacio- 
nes y el tiempo corre. Por fin el mensaje dicta: “Pasar 
a control automatico”. Tu mano conecta el sistema , Ya 
esta!. La voz de control se hace mas calidad para 
informarte de que eres el piloto para la mision. La 
cuenta atras puede miciarse Pulsando 4 -M K a la vez. 
(Version PC una a una y en modo de mayusculas), nos 
evitamos realizar la etapa. 

Despegue 

La plataforma aproxima la nave al punto de lanza- 
miento. Los sistemas de a bordo son controlados por el 
ordenador central. Tu permaneces en cabina aguardan- 
do el despegue. Tu estado fisico es excelente pero eres 
consciente del esfuerzo que supone la aceleracion a que 
te somete la velocidad para escapar de la gravedad 
terrestre. Es el momento de controlar tu musculo mas 
importante ahora: Tu corazon. Pulsando la tecla iz 
quierda provocas el sistole y pulsando la derecha la 
diastole. 

La plataforma 4 se desconecta de la nave. Se activa 
la ignicion. 

La tension del momento acelera tus pulsaciones 
Notas como el fuerte impulso, al pnncipio suave, ahora 
exige mayor respuesta por tu parte. Casi te has puesto 
al borde del sobreesfuerzo. Intentas controlar el esfuer 
zo, una bajada subita provocaria el ataque eardiaco. La 
emocion sube al maximo en el momento de salir al 
espacio. Por fin abandonas la atmosfera terrestre Lo 
conseguiste. Es el momento de pasar a la parte final de 
la mision. La combinaeion para superar el nivel es la 
misma. 

Colocacion del Satelite 

El ordenador te devuelve el control de la nave. Ahora 
es preciso situar el importante satelite que transportas 
en la bodega en su orbita y a la velocidad correcta. Tu 
primera accion es colocar al maximo la potencia de los 
motores. Compruebas que la velocidad aumenta Al 
acercarse a los 800 metros por segundo ya estas dismi 
nuyendo muy rapidamente la potencia al tiempo que la 
nave esta muy proxima a la orbita. Consigues apagar 
los cohetes apoco mas de 926 metros por segundo. Poco 
a poco disminuye la velocidad y enciendes los motores 
dejandolos a fuerza 15 dejando la velocidad constante 
de 926 Ni mas m menos. Conectas la apertura de la 
compuerta de la bodega. A continuacion retiras la co 
nexiOn final. 

Justo a tiempo llegas a la zona de orbita geostacio- 
naria aproximadamente a 6,300 kilometros de la tierra 
Es el momento de expulsar la valiosa carga en el espa 
cio. Ves como el satelite se aleja mientras vuelves a 
eerrar la compuerta de la bodega. Tu primera mision 
espacial ha concluido con exito. 

~SEGUNDAFASE~ 

Nos hallamos ante la formula de tripular nuestra 
nave y enfrentamos a dos tipos de combates. Esta es 
caractenstica fundamental del juego. En sus 9 niveles 
se mezcla el scroll punto a punto de amba abajo con 
pantallas practicamente fijas. 

Modo scroll 

Nuestra nave realiza su movimiento a lo largo de 
toda la pantalla y mediante disparos elimina los opo 































nentes que aparecen de forma continua en la parte 
superior. Ademas de enemigos tambien hallaremos a 
nuestro paso objetos marcados con letra “F” que repo- 
nen nuestra reserva del precioso combustible. Los mar¬ 
cados con “A” alteran el disparo de la nave pasandolo 
a modo HIPER y SUPER. A1 final de cada nivel se 
detiene el movimiento de la pantalla y la ultima horda 
de adversaries hace un ultimo intento, a mayor veloci 
dad, por destruimos Las claves de estos mveles se 
mstalan en la opcion KEYWORD del menu principal y 
son- 

NIVEL 2 = O-M-K.NIVEL4 = F-A-C 

NIVEL 6 = O-N-V.NIVEL 8 = F-l-N 

Modo estatico 

Cada nivel consta de 4 pantallas de largo que vemos 
en scroll en el momento de pasar de una a otra. Nos 
hallamos en el interior de la base del enemigo y nuestro 
objetivo principal es avanzar por los pasillos y destruir 
el modulo de energfa que mantiene cerrada la compuer- 
ta de salida Hallamos oposicion a nuestro paso por los 
disparos de canones vigias que en ocasiones es preciso 
destruir para avanzar. Los robots y seres que observa- 
mos no son destruidos al recibir un impacto. 

Reaccionan detemendo unos instantes su movimien¬ 
to La parte positiva es aportada por barriles de combus 
tible que devuelven al maltrecho deposito a la situacion 
optima La dificultad de estas fases van en aumento de 
nivel en nivel. Los codigos de acceso se mtroducen de 
la misma forma que los antenores. Una vez instalado el 


C0H8CTAR ORDEIADOR CENTRAL. 

RF.V1SAR KOTGBES LATERALBS . 

EIVISAR KOTOR PRUCtPAL. . . 

PROBAR DEPOSITO DE COMBUSTIBLE. 
EIVISAR PALA9CA DE DIRECCIOI 
PROBAR MPULSOR ROTACIOIAL- 
REVISAR 1KPULS0R TRAHSLACIOIAL 

COKPROBAR PRESI0I EB CABIBA. 

REVISAR BRAZO ARTICCLADO- 
APERTURA COIEIIOIES DE DEPOSITOS. . 
IGIICIOI KOTQRES LATERALES... 
ICRICIOI KOTOR CEBTRAL . . 

RAXIKA FOTEICIA . 

DESCOIECTAR COIEIIOIES A TORRE. 
PASAR A COITSOS, AUTOMATICO-. - . 


nivel por clave no es preciso introducirla cada vez que 
micias la partida. 

NIVEL 1 = C-C-C-P .... NIVEL 3 = 0-4-1 
NIVEL 5 = T-A-N .NIVEL 7 = E-R-B-A 


mas 



MEGAOCIO 


Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec- 
tores nos los envfan. £por qu6 no lo haces tti?. 


Es muy fdcll. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pe¬ 
setas por cada truco que utilices en tu ordenador. 


Si tienes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, o 
Consolas, envfanos tus mejores trucos originales, y 
en cuanto sean publicados reel birds el premio. 


Los supertrucos serdn evaluados por redactores de 
nuestra revlsta. CPC: Luis Jorge Garcia. PC y PCW: 

Federico Rubio Mejia. 

Enviar los trucos a: SUPERTRUCOS MEGAOCIO (indicar CPC, PCW, PC, SPECTRUM, 
AMIGA o CONSOLAS). C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1 g lzda. 28010 MADRID 

;NO OLVIDES MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORE ■ 



Nivel 1 

Usa el cuchillo, mata al hombre Recoje los alicates, 
derriba la puerta y entra en la habitacion Mata al 
hombre. Coge las granadas, el fusil y la municion Sal 
de la habitacion Usa el fusil para mataral hombre Pasa 
a la siguiente pantalla Mata al hombre, Pasa a la 
siguiente pantalla. Mata al hombre, sube por la escalera 
y derriba la puerta. Metete en la habitacion Mata al 
hombre y coge la cinta roja, el mapa y el disco de 
ordenador Metete en la siguiente pantalla. Mata al 
hombre Coje el manual del ordenador, la cinta azul y 
el codigo del ordenador Pasa a la siguiente habitacion 
(no sin antes obtener la Have del coche) Mata al hombre 
y guarda lo que encuentres. Pasa a la siguiente habita 
cion. Mata al hombre, coge la municion e inserta la cinta 
roja en el televisor Cuando se encienda inserta la cinta 
azul. Entra en la ultima habitacion Mata al hombre, 
coge el collar, atraviesa todas las puertas hasta el final. 
Utiliza la granada. Mata al hombre Baja por la escalera 
Pasa a la siguiente pantalla Usa el fusil Mata al horn 
bre, coge el chaleco antibalas y sube en el coche con la 
Have. 


Nivel 2 

Derecha, Izquierda, lzquierda, Derecha, Izquierda, 
Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha. Izquierda, lz¬ 
quierda, Derecha, Izquierda Derecha, Izquierda, Iz¬ 
quierda. 


Nivel 3 

Usa uzi. Mata al hombre, derriba la puerta y entra. 
Coge el mapa del coche. la nota y el bolso Sal de la 
habitacion. Mata al hombre y pasa a la siguiente panta 
11a. Mata al hombre y no pases a la habitacion. Pasa a 
la siguiente pantalla. Mata al hombre y pasa de pantalla. 
Mata al hombre y pasa de pantalla. Mata al hombre, 
sube por la escalera y colge la municion. Pasa a la 
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siguiente pantalla Mata al hombre, derriba la puerta y 
pasa a la habitacion Mata al hombre y coge la mum 
cion Sal de la habitacion. Mata al hombre y pasa de 
pantalla. Mata al hombre y pon la bomba Mata al 
hombre y coge las botas, alejate Mata al hombre y pasa 
a la suguiente pantalla sube al coche. 


Nivel 4 

Derecha, Izquierda, lzquierda, Derecha, Izquierda, 
Izquierda, Izquierda, Derecha, Izquierda, lzquierda, Iz¬ 
quierda 


Nivel 5 

Usa el fusil Mata al hombre, derriba la puerta y entre 
en la habitacion Mata al hombre, coge el chaleco 
antibalas y utilizalo Sal de la habitacion. Mata al horn 
bre y entra en el hangar. Mata al hombre y pasa de 
pantalla. Mata al hombre, coge la municion y metete en 
la siguiente pantalla Mata al hombre y pasa de pantalla. 
Mata al hombre y pasa de pantalla Mata al hombre, 
coge la municion y sube por la escalera hasta el avion 
Mata al hombre y pasa a otro de los compartimentos del 
avion Mata al hombre, coge el mapa y desactiva la 
bomba cortando con los alicates en el siguiente orden 
cable del medio, de la izquierda y de la derecha 


Nivel 6 

Derecha, lzquierda, Derecha, Derecha Derecha, lz 
quierda, Derecha, Derecha, lzquierda, Izquierda, Dere 
cha 


Nivel 7 

Usa uzi. mata al hombre, pasa de pantalla. Mata al 
hombre, pasa de pantalla. Mata al hombre pasa de 
pantalla. Mata al hombre, pasa de pantalla. Mata al 
hombre. La solucion esta en la estatua. 


OUT RUN (Atari ST) 


S i pulsas las teclas que componen la palabra STA- 
RION mientras esta la pantalla de presentacion. 
activaras las teclas “S” y “T”, la pnmera nos permite 
pasar de pantalla y la segunda nos ofrece mas tiempo 
para acabar la carrera. 


POKES PARA AMSTRAD CPC 


DYNAMITE DUX 

POKE &8B84.&A7.Creditos infinites 

KNIGHT FORCE 

POKE &48AC.&0 . . . • Energi'a infinita 

POKE &4F 12.&0 

POKE &5B25.&0 . ... Tiempo infinito 

BARBARIAN II 

POKE &432F,&0 ..... Energia infinita 

MEGA APOCALYPSE 

POKE &0IFF,&0 . . • Vidas infinita* 
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MINDSCAPE 

P arece ser que Minscape tiene muy 
claros los lanzamientos que va a 
efectuar de aquf a fin de ano Uno de los 
primeros tftulos en ver la luz sera Bad 
Blood (Mala Sangre), un revoluciona- 
rio juego de role que nos situa en el 
futuro, en un mundo de mutantes. El 
juego ha sido disenado por Chris Ro¬ 
berts (autor de Times of Lore). Bad 
Blood (de momento) solo estara dispo- 
mble para PC 

Otros juegos que veran pronto la luz 
son: Harley Davidson- The Road To 
Sturgess, la esperada conversion de Li¬ 
fe and Death, Global Dilemma y un 
juego basado en una importante pelfcu- 
la de cine de carreras de coches. Days 
Of Thunder, con el famoso actor Tom 
Cruise 

En cuanto a deportes, posiblemente 
salgan dos nuevos juegos. Skid Marks, 
una carrera en tres dimensiones muy 
similar al Hard Dnvin y 4D Boxing, un 
juego de boxeo en tres dimensiones con 
graficos solidos 



I NctjlllUS II 


O s acordais de 
aquel magm'fi 
co juego de la em- 
presa britanica 
. Hewson que trataba 
sobre un pequeho y 
simpatico antmali- 
10 de las pnrfundi- 

»- y* y~ y- y~ y> y- y- y- jy y-*/ *v *. dades ill ar i nas, 

cuya principal ocu- 
pacidn giraba en 

torno al hundimicnto de unas tones marinas. Pues bien. a vuelto, pero esta 
ve/ no so pasara la mayor parte de su tiempo subiendo escaleras y evitandu 
cl mareo de una rotativa tone, ahora participant en un juego mas arcade, 
disparando a los cnemigos. saltando. volando. etc... 

Esperemos que muy pronto cste en nuestras pantallas. siendo la segunda 
parte del Nebulus podemos esperar cualquier cosa buena. 





DE CPC A PC 


T ransfers datos entre estos dos orde 
nadores tan distantes no es en exce 
so diffcil, ya que muchas empresas se 
estan dedicando a la elaboracion de soft 
y hard destinado a tal efecto. Pero claro, 
hay que contar con las herramientas 
necesanas, el primer paso es poder con 
trolar una unidad de 5 1/4 de doble cara, 
y para ello necesi tamos el interface de 
la empresa Romantic Robot: RODOS 
Extra. 

Hasta lo anteriormente expuesto te- 
nemos la unidad, ahora necesitamos el 
software: RODOS Extra (Romantic 
Robot), PC-Trans (Siren Software) y 
Multi File Utility (Wacci) son los dos 
programas que te perrmtiran comunicar 


ficheros entre los dos ordenadores (lo 
que no quiere decir que el software de 
PC funcione en CPC o viceversa). 
Direcciones de interes: 

SIREN SOFTWARE 
Amor(AA), 611 Lincoln Road, 
Peterborough, PEI 3HA, 

Tel- 0733 68909 Fax- 0733 67299 
ROMANTIC ROBOT 
Romantic Robot UK LTD, 54 
Deanscroft Ave, London NW9 8EN. 
Tel 081 200 8870 
WACCI 

Wacci UK, 9 South Close, 
Twickenham, Middx TW2 5JE. 

Tel 081 898 1090 
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Perseguir 
y dsparar 

C on las diez pequenas I ideas de este 
listado, nuestro colaborador Pedro 
Munoz de Murcia, ha disenado un pe 
queno |uego de habilidad en el que de- 
beremos perseguir con nuestra nave a 
un extrano vehiculo que aparecera en la 
pantalla, Una vez alcanzado debemos 
pulsar el boton de disparo para destruir- 
lo. El numero de vehfculos destruidos 
depende de nuestra habilidad y reflejos. 
Las teclas a utihzar son los cursores y 
la barra de espacio para disparar 

Pedro Munoz Samarriba 



10 MODE 1:SYMBOL 240,65,34,28,20,28,34,6 
5,0:SYMBOL 241,252, 172,212, 172,212, 172,2 
12,252:SYMBOL 242,0,28,62,127,119,127,62 
,28:TAG:x=320:y=150:MOVE x,y,1,1:PRINT C 
HR$(240);:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,24:INK 
2,9:INK 3 , 26 :l=0:k=0:sc=0:sh=20 
20 SYMBOL 243,252,212,172,212,172,212,17 
2 252 

30 IF INKEY(8)=0 AND x>16 THEN TAG:MOVE 
X, y,1,1:PRINT CHR$(240);:x=x-8:TAG:MOVE 
x,y,1,1:PRINT CHR$(240);:ELSE IF INKEY(1 
)=0 AND x<607 THEN TAG:MOVE x,y,l,l:PRIN 
T CHR$(240);:x=x+8:TAG:MOVE x,y,l,l:PRIN 
T CHR$(240); 

40 IF INKEY(2)=0 AND y>30 THEN TAG:MOVE 
X, y,1,1:PRINT CHR$(240);:y=y~8:TAG:MOVE 
x,y,1,1:PRINT CHR$(240); 

50 IF INKEY(0)=0 AND y<382 THEN TAG:MOVE 
X, y,1,1:PRINT CHR$C240);:y=y+8:TAG:MOVE 
x,y, 1, 1:PRINT CHR$(240); 

60 IF INKEY(47)=0 AND k=l AND (TEST(x+8, 
y-6)=2 OR TEST(x+2,y-6)=2) THEN sc=sc+l: 
sh=sh-1:CLS:MOVE X, y,3, 1:PRINT CHR$(242) 

;:FOR p=0 TO 9:NEXT:M0VE x,y,3,1tPRINT C 
HR$(243);:CLS:MOVE x,y,1,1:PRINT CHR$(24 
0)5:k=0 ELSE IF INKEY(47)=0 THEN sh=sh-l 
70 IF 1=50 THEN e=CINT(RND*591+16):v=CIN 
T(RND*350+32):MOVE c,v,2, 1:PRINT CHR$(24 
1) *, :k=l: 1=0 ELSE 1 = 1 + 1 

80 IF 1=49 AND k=l THEN MOVE c,v,2,l:PRI 
NT CHR$(241); 

90 IF sh=0 THEN MODE 1:F0R t=0 TO 1000:C 
LEAR INPUT:NEXT:LOCATE 4,15:PRINT "PUNTU 
AC ION "sc:LOCATE 4,20:PRINT "PULSA CUALQ 
UIER TECLA PARA JUGAR OTA VEZ":CALL &BB1 
8:GOTO 10 
100 GOTO 30 


Tunel 

multicolor 

L a mayorfa de los listados que habi- 
tualmente recibimos son de grafi- 
cos y colores, y aunque pensamos que 
ya estan muy vistos, hemos decidido 
volver a las andadas y pubhcar este. 
Esperemos que os guste, la multitud de 
formas que se generan en pantalla tie- 
nen por norma la simetrfa y por supues- 
to, las formas amnonicas, 

Juan Manuel Gutierrez 


10 MODE 0:FOR a=0 TO 360:RAD:ORIGIN 320, 
200:MOVE 0,0:F0R curva=l TO 15:DRAW curv 
a*20*C0S(a) , curva>»c20*SIN (a) ,curva:NEXT: I 
F a MOD 10=0 THEN GOSUB 30 
20 NEXT:WHILE -1:G0SUB 30:WEND 
30 INK 0,0:FOR curva=0 TO 26:F0R curva2= 
1 TO 15:INK curva2,(curva2+curva) MOD 27 
:NEXT:NEXT:INK 0,0:FOR curva=26 TO 0 STE 
P - 1:FOR curva2= 1 TO 15:INK curva2,(curv 
a2+curva) MOD 27:NEXT:NEXT:RETURN 
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20 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,2:INK 3,6:PEN 

1:PAPER 0:BORDER 26:CLS 

30 PRINT"PROGRAHA DE ORDEN ALFABETICO 

Este programa sirve para ordena 
r palabras por orden alfabetico. Introdu 
ce las que desees y pulsa la tecla ENT 
ER (o INTRO). ■ :PRINT 

40 INPUT "Cuantas palabras qmeres orden 
ar";n:PRINT"INTRODUC E";n;"PALABRAS":DIM 
k$(n):FOR i=l TO n:INPUT k$(i):NEXT:y=1: 
WHILE y<n:y=2*y:WEND 

50 y=INT((y-l)/2):it=n-y:IF y=0 THEN GOT 
0 100 ELSE PRINT“ORDENANDO CODIGOS #";y; 
" +"; i t;" ="; n 
60 FOR i=l TO it:j=i 

70 z=j+y:IF UPPERS(k$( 2 ))<=UPPER$(K$(j)) 
THEN GOSUB 90:IF j>0 THEN 70 
80 NEXT i:GOTO 50 

90 x$=k$(2 ):k$(2)=k$(j ): k$ ( j)=x$:j =j-y:R 
ETURN : 1 FOR 1=0 TO 2:y 1=PEEK (@k$(2) + 1):y2 
=PEEK (@kS(j)+ 1 ): POKE ( @k$ (2)+ 1 ),y2: POKE ( 
@k$(j) + 1),y1:NEXT : j = j-y : RETURN 


100 PRINT"ORDENAC ION FINALIZADA•:FOR loo 
p=l TO n:PRINT k$(loop): NEXT:WHILE INKEY 
$< > " ":WEND:WHILE INKEY$="":WEND 


10 ’*** BOTA-PANTALLAS XXX 
20 ’*** POR XXX 

30 'XXX MEGAOCIO XXX 
40 ’ 

50 FOR A=&BE80 TO &,BF02:READ AS'.PQKE A,V 
AL( "&“+AS ) : NEXT : CALL &BE80 
60 MODE 1: CALL &BC02 : BORDER 0:PRINT‘‘Los 
nuevos comandos Rsx sonPRINT:PRINT"IB 
OUNCE.ON y !BOUNCE.OFF" 

70 END 

80 DATA 01,89,BE,21,80,BE,C3,Dl,BC,91,BE 
,C3,A7,BE,C3,F3,BE,42,4F,55,4E,43 

90 DATA 45,2E,4F,CE,42,4F,55,4E,43,45,2E 
,4F,46,C6,00,00,00,01,00,80, 11,C A 

91 DATA BE,21,09,BF,CD,EF,BC,01,05,00,11 
, 05,00,2 1,03, BF, CD, E9, BC , 3E, 2E, 32 

92 DATA A5,BE,3E,01,32,A6,BE,C9,3A,A5,BE 
,57,3A,A6,BE,82,01,02,BC,ED,49,06 

93 DATA BD, 4F, ED, 49,32, A5, BE, FE, 32, 30,05 
,FE,2C,38,0 1,C9,3A,A6,BE,EE,FF,CB 

94 DATA C7,32,A6,BE,G9,01,02,BC,ED,49,01 
,2E,BD,ED,49,21,03,BF,C3,EC,BC 


Orden 

alfabetico 

M uy original la idea de este progra- 
mador sevillano, que nos ha ofre- 
cido un pequeno listado de orden 
alfabetico, Dada su escasa longitud y 
estrema simpleza, podemos adaptarlo 
facilmente a nuestros propios progra 
mas e, incluso, podemos utilizarlo en 
alguna base de datos que no permita 
ordenar alfabeticamente el contenido 
de un determinado fichero. 

Juan Antonio Garcia 


Si deseas partiapar en esta 
seccion de trucos con tus 
mejores listados, envialos a la 
seguiente direccion 

C/ Garda Paredes 76. 
Duplicado 1A. 28010 Madrid. 

No se te olvlde indicar 
claramente en el sobre 

SECCION TRUCOS Y LISTADOS. 

Solo seran aceptados los 
trucos o listados que no 
escedan de diez tineas y se 
envien en cmta o disco , Los 
publicados recibiran un premio 
de 2.000 pesetas. 


Bota, 

bota... 

S in duda alguna este es el mejor lis¬ 
tado que hemos recibido este mes. 
Se trata de una pequena rutina en codi- 
go maquina que permite desplazar la 
pantalla de lzquierda a derecha mde- 
pendientemente de otras labores que 
este desarrollando el ordenador. Ideal 
para utilizar en nuestros propiosjuegos. 
Para hacerlo funcionar solo debemos 
utilizar dos RSX, el que lo activa es 
IBOUNCE.ON y el que lo desactiva 
IBOUNCE.OFF 

Jose Manuel Robledo 
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Nuestro entorno esta 
lleno de los mas 
variopintos 
Instrumentos que 
dan vueltas 
alocadamente. 

Hoy, gozosa fecha, 
haremos un 
proyecto destinado a 
saber con certeza 
cuantas son. 

Conste en acta que a 

es mas importante . 

de lo que parece 


Proyecto 

Revolucionario 

Hall-I 


E l planteamiento de este Taller 
pasa obligatoriamente por tres 
puntos a cual mas importante 
and necesario 

Punto Uno. (Por que las cosas dan 
vueltas?. 

Punto Dos - <.Que es el efecto Hall? 
Punto Tres- Aphcacion practica y 
realista de dicho efecto 

Conocidas las contestaciones y reali- 
zado el punto tres, nos encontraremos 
con un genuine cuentarevoluciones, 
aplicable a cualquier ente con tenden 
cia a girar Nosotros tambien estamos 
embargados por la emocion .. 

Punto Uno 

No es facil dar en pocos cientos de 
paginas contestaciOn a tan profunda m- 
terrogante, pero parece ser que es algo 
relacionado con fuerzas que quieren 
largarse y no pueden porque el trasto a 
estudiar esta sujeto con una cuerda a un 
punto fijo e histonas por el estilo. Una 
fuerza tira para aca, la otra para alia y 
al final el interesado se pone a dar vuel¬ 
tas alocadamente. 


Cuando lo que da vueltas es una rue- 
da, decimos que “la rueda gira”; si lo 
que gira es un ventilador decimos que 
“da aire”; si lo que da vueltas es la calle 
decimos que “menuda tajada” y si lo 
que da vueltas es un coche es que la 
cuestion del aparcamiento hay que ver 
como esta, que el ayuntamiento no hace 
nada para solucionarlo .. Practicamen- 
te todo da vueltas en algun momento de 
su existencia y ello confirma nuestra 
gratuita aseveracion acerca de su im- 
portancia. 

Ademas las cosas dan vueltas porque 
tienen que darlas, pues en caso contra- 
rio entenderiamos menos todavfa. 
Piensen ustedes en un tocadiscos que 
avanzase en lfnea recta en lugar de girar 
y nos comprenderan. 

Punto Dos 

Un senor llamado Edwin Hall descu- 
bno, en 1879, que una placa de silicio 
atravesada longitudinalmente por una 
comente electnca tiene extranas reac- 
ciones que afectan al flujo normal de 
electrones ante un campo magnetico, 
generando a su vez una diferencia de 


potencial entre sus extremos (figura 
OTALL25C) 

La cosa es bastante mas complicada, 
pero tampoco se trata de dar ahora un 
cursillo hablando de semiconductores, 
regia de la mano lzquierda y otras sesu- 
das leyes propias de quien sabe o debe 
saber al respective. 

Como conclusion sacamos que, si a 
un mtegrado tipo Hall se le acerca tai 
madamente un iman, dicho chip produ¬ 
ce una corriente que (convenientemen 
te amplificada) puede ser detectada por 
el ordenador y hacer con ese dato lo que 
queramos mediante el oportuno pro 
grama informatico. Ante nosotros se 
abre un maravilloso mundo de posibi- 
lidades. 

Punto Tres 

Supongamos que en el eje de cual 
quier chisme que de vueltas, pegamos 
con carmo y adhesivo un iman (polo sur 
hacia el exterior). Supongamos que 
cerca de el, en un soporte realizado al 
efecto, situamos un mtegrado Hall. Ca- 
da vez que el iman (polo sur hacia el 
exterior) pase junto al mtegrado, este se 
chivara y sabremos que el iman (polo 
sur hacia el exterior) ha dado una vuel- 
ta Usando la informatica podremos fa- 
cilmente realizar las operaciones nece- 
sanas para tener en pantalla la media de 
revoluciones por segundo, minuto u 
hora. Lo que habremos construido es, 
de manera rotunda y fiable, nuestro 
cuentarevoluciones basado en el Efecto 
Hall No se si hemos dicho que el polo 
sur debe estar hacia el exterior. Genial 
Necesitaremos vanas cosillas, todas 
baratas y faciles de encontrar. Nuestro 
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aparato sera conectado al puerto de 1 m- 
presora (figura OTALL25B), lo que 
nos indica que hace falta un conector 
del tipo PCB, o de horde de tarjeta, con 
diecisiete contactos por cada lado El 
alma del circuito es el integrado TL 
170, que es basicamente un sensor de 
efecto HALL. A la salida de este ira 
conectado un transistor BC 109 con un 
resitencia en el colector de diez kiloli 
mios (10K). Todo el senctllo circuito 
(figura OTALL25A) funciona alimen- 
tado con un voltaje entre 7 y 9 voltios 
y dado que el consumo es muy bajo (13 
mA) podemos utilizar una pila de 9 
voltios que nos durara cantidugui de 
horas. Los pines a utilizar en el conec¬ 
tor de impresora son el 11 (once) para 
la salida del BC y el 28 (veintiocho) 
para los cero voltios (negativo). 

No debemos olvidar copiar y mejo- 
rar, si asi se desea, el listado basic ofre- 
cido carinosamente para que todo fun- 
cione a la perfeccion 

Otra aplicacion que se desprende de 
todo lo que hemos dicho aqui es un 
detector de puertas abiertas (o cerra- 
das) Poniendo el detector en el marco, 
el iman en la puerta, y cargando el 
programa numero dos, podreis fabncar 
una sencilla alarma que detecte cuando 
entra alguien por una puerta 

Lection magistral. 

Como siempre hay lectores que 
quieren saber mas, estas li'neas se las 
dedicamos a ellos con carino y tinta 
Los que pasan de aprender tecnici smos, 
que pasen de ellas 

Con el polo sur del iman cerca, la 
salida del circuito esta baja, “0" logico. 
Cuando se aleja pasa a un nivel alto, es 
decir, a ”1" logico Cuando la alimen- 
tacion esta entre 5 y 6 voltios, un nuevo 
efecto se suma a lo que ya sabiamos, 
produciendo el encandilamiento de fo- 
raneos y residentes: el circuito adquiere 
memoria. Alejando el iman no cambia 
el estado del integrado, siendo preciso 
acercar el otro polo. Dicho asi parece 
comphcadillo, pero que un circuito per- 
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manezca en un estado hasta su desacti 
vacion es ideal para alarmas y controles 
de ese tipo. 

El efecto descubierto por mister Ed¬ 
win es tratado amphamente en muchos 
libros de electronica, por lo que os re- 
mitimos a ellos para ampliar posibili- 
dades, las cuales son atractivas, atra- 
yentes y repelentes (segun la polaridad 
del imancete). Tras fijarse bien en los 
esquemas, atacad a todo lo que de vuel- 
tas con la sana finalidad de avenguar a 
que pastilla van Hasta otra. 

MBS&MBS HardSoft. 


10 ’Programs de HBS8.HBS HardSoft para us 
o con el "HALL-I".FBOGEAMA 1 
20 ti=TIHE:CLS 

30 a*=MIDSHBIN$(INF(6.F500)),5, 1) 

40 IF a$=*0" AND b$="l" THEN cuent=cuent 
+ 1 

50 b$=a$ 

60 IF TIHE-ti>18000 THEN LOCATE 1,1:PBIN 
T " ",ciient, “ revoluciones por minuto": 
ti=TIME:cuent=0 
70 GOTO 30 

10 ’Programa de HBS&HBS HardSoft para us 
o con el * HALL-1".PBQGBAMA 2 
20 CLS 

30 a$=MIB$(BIN$( INF(8iF500) 1,5, 1) 

40 LOCATE 1,1 

50 IF a$="0" THEN PEINT"EL IMAN ESTA CEE 
CA DEL SENSOE":ELSE FEINT "EL IMAN ESTA 
LEJOS DEL SENSOE* 

80 FOE n=l TO 100:NEXT 
70 GOTO 30 
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LIST ADOS CPCI 


H ace mucho mucho tiempo, 
existio una raza de semidioses 
valientes y fuertes, cuya obli¬ 
gation era protejer a los demas morta- 
les. Para ello contaban con las llaves 
que cerraban las puertas del mal y guar- 
daban con mimo y cuidado en el gran 
altar, alejandolas de manos perversas 
Los anos pasaban y nada malo suce- 
dia, todo era bello y el mal parecia no 
haber existido nunca, hasta el punto de 
que los semidioses cayeron en el olvido 
y no se volvio a agradecer su presencia. 
A raiz de este incidente los semidioses 
decidieron abandonar la Tierra y no 
volver a inmiscuirse en los asuntos de 
los mortales 

Fue entonces cuando el brujo Kar 
macs decidio hacerse con las llaves y 
abrir las puertas del mal, en un vano 
mtento de hacerse con el poder supre 
mo en la Tierra El mal se extendio a 
sus anchas, sembrando la tierra con su 
poder oscuro Ahora no existia nada 
que les pudiera devolver a su destierro 
Estaban equivocados, uno de los se 
nndioses, enamorado de una bella pnn 
cesa, se nego a abandonar la Tierra y 
ahora se enfrentaria con el mal Su 
nombre era Urggg y de cuyas hazanas 
y aventuras no os vamos a poder contar 
nada, ya que debereis ser vosotros mis- 
mos los que vivais esa aventura 

Los enemigos y obstaculos 

Sobre todo evita a los enemigos. son 
indestructibles y los unico que puedes 
hacer es esquivarlos Recoge todas las 
llaves en el menor espacio de tiempo, 
algunas aparecen vanas veces seguidas 




en el mismo sitio. Cuidado con las pla 
taformas moviles, si caes desde ellas no 
moriras por la caida pero si anda cerca 
un espectro, es posible que te quite una 
vida y solo dispones de cuatro 


LOS COM ROLLS: 

O Izquierda P Deretha 

Q Arriba A Abajo 

ESPACIO Sal tar 


10 • ! URGGG ! 

20 ’ POR 

30 ’ CESAR VALENCIA PERELLO 

40 * 

50 ’ MEGAOCIO 1990 

60 * 

70 * 

80 MODE 1 
90 DEFINT a-z 
100 HIGH=200 

110 GOSUB 1430:GOSUB 1050 

120 INK 0,0:INK 1,0=INK 2,0:INK 3,0=B0RD 

ER 0 

130 WINDOW #2,6,36,2,19:PAPER#2,1:CLS#2: 
PAPER 1:FOR T=2 TO 19:LOCATE 6,T:PEN 3:P 
RINT STRINGS(31,CHRS(231)):NEXT:LOCATE 1 
7,5:PEN 2:PRINT" 1 URGG 1 11 :LOCATE 9,10:PE 
N 0:PRINT“POR CESAR VALENCIA PERELLO" : LO 
CATE 14,14:PEN 2:PRINT"MEGAOC10 1990" 

140 LOCATE 7,17:PEN 0:PRINT"PULSA UNA TE 


CLA PARA COMENZAR 11 :LOCATE 8,4:PEN 2:PRIN 
T CHRS(232):PAPER 0:PEN 1 
150 INK 0,0=1NK 1,24:INK 2,6=INK 3, 15 = B0 
RDER 0 

160 WHILE INKEYS< > 11 " : WEND: WHILE INKEYS=“ 
“:WEND 

170 FOR N= 1 TO 25:CALL &BC4D:SOUND 1,N*5 
,2,15:NEXT 
180 PANT=1 

190 ’*** PANTALLA 1 *** 

200 INK 0,0:INK 1,0=INK 2,0=INK 3,0 
210 LOCATE 2,1:PEN 2=PRINT STRINGS(38,CH 
RS( 154)):LOCATE 2,3 = PRINT STRINGS(38,CHR 
S(154)):LOCATE 1,2:PRINT CHRS( 149):LOCAT 
E 40,2:PRINT CHRS(149):LOCATE 1,1=PRINT 
CHRS(150):LOCATE 40,1:PR INT CHRS(156):L0 
CATE 1,3:PRINT CHRS(147):LOCATE 40,3=PRI 
NT CHRS(153) 

220 LOCATE 2,5:PEN 2:PRINT STRINGS(38,CH 
RS(154)):LOCATE 2,23:PRINT STRINGS(38,CH 
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RS(154)):FOR K=6 TO 22:L0CATE 1,K:PRINT 
CHRS(149):LOCATE 40,K:PRINT CHRS(149):NE 
XT 

230 LOCATE 1,5:PRINT CHRS(150):LOCATE 40 
,5:PR I NT CHRS(156):LOCATE 1,23:PRINT CHR 
$(147):LOCATE 40,23:PRINT CHRS(153) 

240 SC0RE=0:VIDAS=3 

250 LOCATE 2,2:PEN 3:PRINT“SCORE :";SCOR 
E:LOCATE 14,2:FRINT" HIGH HIGH:LOCATE 
28,2:PRI NT"VI DAS : "'-FOR J=1 TO VIDAS:L 
OCATE J+35,2:PEN 1:PRINT CHRS(224)" ":NE 
XT 

260 LOCATE 2,22:PEN 1:PRINT STRINGS(38,C 
HRS(240)):LOCATE 2,21:PRINT STRINGS(38,C 
HRS(240)) 

270 LOCATE 2,7:PEN 3:PRINT STRINGS(38,CH 
RS(244)):LOCATE 2,6:PRINT STRINGS(38,CHR 
S(143)) 

280 LOCATE 10,17:PEN 2:PRINT CHRS(245);C 
HRS(246);CHRS(245); CHRS(246);CHRS(245);C 
hRS(246);CHRS(245);CHRS(246);CHRS(245);C 
HRS(246);CHRS(245);CHRS(246);CHRS(245);C 
HRS(246);CHRS(245);CHRS(246);CHRS(245);C 
HRS(246);CHRS(245);CHRS(246) 

290 LOCATE 12,13:PEN 2:FRINT CHRS(245);C 
HRS(246);CHRS(245);CHRS(246);CHRS(245);C 
HRS(246);CHRS(245);CHRS(246);CHRS(245);C 
HRS(246);CHRS(245);CHRS(246);CHRS(245);C 
HRS(246);CHRS(245); CHRS(246); 

300 LOCATE 14,9:PEN 2:PRINT CHRS(245);CH 
RS(246);CHRS(245);CHRS(246);CHRS(245);CH 
RS(246);CHRS(245);CHRS(246);CHRS(245);CH 
RS(246);CHRS(245);CHRS(246); 

310 XES=13:EA=17:EAB=21:GOSUB 510=XES=26 
:EA=13:EAB=17:GOSUB 510 

320 INK 0,0:INK 1,24:INK 2,6=INK 3,15:B0 
RDER 0 

330 X=5:Y=20:MUN=250:X1=35:X2=22:X3=20:I 
Xl=-l:1X2=1:IX3=-1:ENE=241;H2=255:TOPX3= 
24:ELEVA=0 

340 LOCATE X,Y:PRINT " "CHRS(HUN)■ “:GOS 
UB 750 

350 IF INKEY(27)=0 AND X<37 THEN X=X+1:L 
OCATE X,Y:PRINT " "CHRS(HUN)" ":GOSUB 52 
0 

360 IF INKEY(34)=0 AND X>3 THEN X=X-1:LO 
CATE X, Y : PRINT " “CHRS( HUN) " 11 : GOSUB 520 

370 IF INKEY(67)=0 THEN GOSUB 1180 
380 IF INKEY(47)=0 THEN GOSUB 1240 
390 LOCATE X+1,Y+1:IF COPYCHRS(#0)=" " T 
HEN GOSUB 540 

400 IF X=ll OR X=13 THEN GOSUB 600 
410 IF X=27 OR X=23 THEN GOSUB 620 
420 GOSUB 640 
430 GOSUB 880 

440 LOCATE X+1,Y:PRINT CHRS(MUN) 

450 GOTO 350 

460 ’*** IMPRIME SCORE y VIDAS 
470 LOCATE 2,2:PEN 3:PRINT"SCORE :";SCOR 
E:LOCATE 14,2:PRINT 0 HIGH HIGH:LOCATE 
28,2:PR I NT"VIDAS : “:FOR J=1 TO VIDAS:L 
OCATE J+35,2:PEN 1:PRINT CHRS(224)" ":NE 
XT 

480 IF SC0RE=150 THEN SC0RE=SC0RE*2:PANT 
=2:H2=0:T0PX3=36:ELEVA=255:T11=4:TD1=12: 
TI2=15:TD2=24:SA1=240:XA1=10:XA2=16:IXA1 
=-1:IXA2=1:SA2=240:MODE 1:LOCATE 16,10:P 
EN 2: PRINT "S T A G E 2"'.WHILE INKEYSO" 


WEND:GOSUB 2380:WHILE INKEY$=•“:WEND:G 
OSUB 1520 

490 IF SC0RE=500 THEN SC0RE=SC0RE*2:PANT 
=3:MODE 1:LOCATE 16,10:PEN 2:PRINT“S T A 
G E 3":WHILE INKEYS<>"":WEND:GOSUB 238 
0: WHILE INKEYS= 11 " : WEND:GOTO 1900 
500 RETURN 

510 FOR r=EA TO EAB:PEN 1:LOCATE XES,R:P 

RINT CHRS(230):NEXT:RETURN 

520 IF MUN=250 THEN HUN=251:RETURN 

530 IF MUN=251 THEN HUN=250:RETURN 

540 ’*** CAE *** 

550 ENSU=Y+1:LOCATE X+1,Y:PRINT " ” 

560 LOCATE X+1,ENSU:IF COPYCHRS(#0)<>“ “ 
THEN CAEHASTA=ENSU:GOTO 580 
570 ENSU=ENSU+1:GOTO 560 
580 FOR JJJ=Y +1 TO CAEHASTA-1:LOCATE X+l 
,JJJ:PRINT CHRS(248):LOCATE X+1,JJJ-1:PR 
INT " ":NEXT:Y=CAEHASTA-1 
590 RETURN 

600 IF Y=20 THEN LOCATE 13,20:PRINT CHRS 

(230) 

610 RETURN 

620 IF Y= 16 THEN LOCATE 26,16:PRINT CHRS 

(230) 

630 ’*** MUEVE ENEHIGOS *** 

640 LOCATE X1,20:PRINT " "CHRS(ENE)" " 
650 IF H2=255 THEN LOCATE X2,16:PRINT " 
"CHRS(ENE)'■ " 

660 LOCATE X3,12:PRINT " "CHRS(ENE)" 0 
670 IF ELEVA=255 THEN GOSUB 1700 
680 X1=X1+IX1:X2=X2+IX2:X3=X3+IX3 
690 GOSUB 1020 

700 IF X1<3 OR X1>36 THEN IX1=-IX1 
710 IF X2<10 OR X2>22 THEN IX2=-IX2 
720 IF X3<13 OR X3>T0PX3 THEN IX3=-IX3 
730 IF Xl=10 OR X1=14 THEN LOCATE 13,20: 
PRINT CHRS(230) 

740 RETURN 

750 ’**** COLOCA LLAVES en PANTALLA 1 

760 IF PANT=2 THEN GOSUB 1810:LOCATE XK, 

YK:PEN 1:PRINT CHRS(247):RETURN 

770 XLL=INT(RND*6)+1 

780 IF XLL= 1 THEN XK=15:YK=U 

790 IF XLL=2 THEN XK=19:YK=11 

800 IF XLL=3 THEN XK=19:YK=15 

810 IF XLL=4 THEN XK=29:YK=15 

820 IF XLL=5 THEN XK=24:YK=19 

830 IF XLL=6 THEN XK=37:YK=19 

840 IF XLL>6 THEN GOTO 770 

850 LOCATE XK, YK •' PEN 1: PRINT CHRS(247) 

860 RETURN 

870 ’*** RECONOCE CHOQUES 
880 LOCATE X,Y:IF COPYCHRS(#0)<>" " THEN 
GOSUB 910 

890 LOCATE X+2,Y:IF COPYCHRS(#0)<>“ “ TH 
EN GOSUB 910 
900 RETURN 

910 IF COPYCHRS(#0)=CHRS(230) THEN RETUR 
N 

920 FOR R=10 TO 100 STEP 10:S0UND 1,R*2, 
2,14:SOUND 2,R,2,14:NEXT:VIDAS=VI DAS-1 
930 GOSUB 470 

940 IF VIDAS=0 THEN GOTO 1380 
950 LOCATE X+l,Y:PR INT " “:LOCATE XI,20: 
PRINT " ":LOCATE X2, 16:PR INT » ":LOC 

ATE X3, 12'-PR I NT * 

960 X=5:Y=20:HUN=250:X1=35:X2=22:X3=20:I 
Xl=—1:1X2=1:IX3=-1:ENE=241 
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970 LOCATE X,Y:FRINT " "CHRS(MUN)" “ 

--- 

ND 1,ZZZ,3,14:SOUND 2,300-ZZZ,2,15:SOUND 

980 LOCATE 13,20:FRINT CHRS(230) 

3,1000-ZZZ*2,2,12:NEXT 

990 LOCATE 26,12:PRINT CHRS(230) 

1390 WHILE INKEYSO'"': WEND: WHILE INKEYS= 

1000 LOCATE 13,20.PRINT CHRS(230):LOCATE 

"":WEND 

26, 16:PRINT CHR$(230) 

1400 FOR R=1 TO 25:S0UND 1,R*20,2, 13:CAL 

1010 RETURN 

L &BC4D:NEXT 

1020 ENE-ENE+1 

1410 IF SCORE>HIGH THEN HIGH=SCORE 

1030 IF ENE=244 THEN ENE=241 

1420 MODE 1:GOTO 120 

1040 RETURN 

1430 SYMBOL AFTER 32 

1050 SYMBOL 240,127,127,127,0,247,247,24 

1440 FOR F=&9FFC TO &A2CC STEP 8 

7,0 

1450 FOR N=0 TO 7 

1060 SYMBOL 241,60,126,253,248,248,253,1 

1460 Z=PEEK (F+N) 

26,60 

1470 IF N<3 THEN Z=Z/2 

1070 SYMBOL 242,60,126,231,195,195,231,1 

1480 POKE F+N,Z 

26,60 

1490 NEXT:NEXT 

1080 SYMBOL 243,60,126,191,31,31,191,126 

1500 RETURN 

,60 

1510 ’*** PANTALLA 2 *** 

1090 SYMBOL 244,253,223,255,119,119,238, 

1520 MODE 1:INK 0,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 

132,0 

3,0 

1100 SYMBOL 245,0,123,127,127,119,63,125 

1530 LOCATE 2,1:PEN 2:PRINT STRING$(38,C 

.0 

HRS(154)):LOCATE 2,3:PRINT STRINGS(38,CH 

1110 SYMBOL 246,0,222,254,254,238,252,19 

RS(154)i:LOCATE 1,2:PRINT CHRS(149):LOCA 

0,0 

TE 40,2-'PRINT CHRS ( 149): LOCATE 1,1:PRINT 

1120 SYMBOL 247,4,10,10,12,16,32,80,32 

CHRS(150):LOCATE 40,1:PRINT CHRS(156):L 

1130 SYMBOL 230,255,195,195,195,255,195, 

OCATE 1,3:PRINT CHRS( 147):LOCATE 40,3:PR 

195,195 

INT CHRS(153) 

1140 SYMBOL 231,255, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1 

1540 LOCATE 2,5:PEN 2:PRINT STRINGS(38,C 

1150 SYMBOL 232,60,126,255,255,255,255,1 

HRS(154)):LOCATE 2,23:PRINT STRINGS(38,C 

26,60 

HRS(154)):FOR K=6 TO 22:LOCATE l.K:PRINT 

1160 RETURN 

CHRS(149):LOCATE 40,K:PRINT CHR$(149):N 

1170 ’**** SUBE ESCALERA 

EXT 

1180 IF Y=16 AND X=12 THEN LOCATE X,Y:PR 

1550 LOCATE 1,5:PRINT CHRS(150):LOCATE 4 

INT" 11 :Y=20: LOCATE X,Y: PRINT ” "CHRS(H 

0,5:PRINT CHRS(156):LOCATE 1,23:PRINT CH 

UN)" RETURN 

RS( 147):LOCATE 40,23:PRINT CHRS1153) 

1190 IF Y=12 AND X=25 THEN LOCATE X,Y:PR 

1560 ’ 

INT“ ":Y=16:LOCATE X,Y:PRINT " "CHRS(M 

1570 LOCATE 2,22:FEN 1:PRINT STRINGSI38, 

UN)" RETURN 

CHRS(240)):LOCATE 2,21:PRINT STRINGS(38, 

1200 IF Y=20 AND X=12 THEN LOCATE X,Y=PR 

CHRS(240)) 

I NT" " :Y= 16: LOCATE X,Y:PRINT " “CHRS(M 

1580 LOCATE 2,7:PEN 3:PRINT STRINGS(38,C 

UN)" *:LOCATE 13,20:PRINT CHRS(230):RETU 

HRS(244)):LOCATE 2,6:PRINT STRINGS(38,CH 

RN 

RS(246)) 

1210 IF Y= 16 AND X=25 THEN LOCATE X,Y:PR 

1590 LOCATE 2,17:PEN 2:PRINT STRINGSC28, 

INT" ":Y=12:LOCATE X,Y:PRINT " "CHRS(M 

CHRS(240)) 

UN)" ":LOCATE 26,16:PRINT CHRS(230):RETU 

1600 LOCATE 12,13:PEN 2=PRINT STRINGS(28 

RN 

,CHRS(240)) 

1220 LOCATE X,Y:PRINT " “CHRS(MUN)" “:RE 

1610 LOCATE 20,9:PEN 2:PRINT STRINGS(20, 

TURN 

CHRS(245)):LOCATE 15,17:PRINT SPACES!10) 

1230 '*** SALTA 

:LOCATE 4,17:PRINT SPACES(8) 

1240 IF Y=20 AND X>=11 AND X<=13 THEN RE 

1620 XES“ 13:EA=17:EAB-21:GOSUB 510:XES=2 

TURN 

6:EA-13:EAB=17:G0SUB 510 

1250 IF Y=16 AND X>=24 AND X<=26 THEN RE 

1630 INK 0,0:INK 1,24:INK 2,6:INK 3,15:B 

TURN 

ORDER 0 

1260 IF X+1=XK AND Y=YK+1 THEN SCORE=SCO 

1640 X=5:Y=20:MUN=250:X1=35:X2=22:X3=20: 

RE+ 10 : GOSUB 470: LOCATE XK, YK : PRINT " 11 : F 

IX1=-1:1X2=1:IX3=-1:ENE=241 

OR KU=100 TO 10 STEP-10:SOUND 1,KU,2,14: 

1650 LOCATE X, Y : FRINT 11 "CHRS(MUN) " ":G0 

SOUND 2, 100-KU,2, 13:NEXT=GOSUB 750 

SUB 750 

1270 LOCATE X,Y:PRINT " " :Y-Y- 1 :LOCATE 

1660 INK 0,0:1NK 1,24:INK 2,6:1NK 3,15:B 

X+ 1,Y:PRINT CHRS(248) 

ORDER 0 

1280 GOSUB 640 

1670 LOCATE 2,2:PEN 3 : PRINT"SCORE :";SCO 

1290 LOCATE X,Y:PRINT * “: Y=Y-1 : LOCATE 

RE:LOCATE 14,2:PRINT" HIGH : "i HIGH:LOCAT 

X+ 1,Y : PRINT CHRS1248) 

E 28,2:PRINT"VIDAS : ":FOR J=1 TO VIDAS: 

1300 GOSUB 640 

LOCATE J+35,2:PEN 1:PRINT CHRS(224)" *:N 

1310 LOCATE X, Y : PR I NT " ":Y=Y+1 : LOCATE 

EXT 

X+ 1,Y : PRINT CHR$(248) 

1680 RETURN 

1320 GOSUB 640 

1690 ’*** MUEVE ASCENSORES 

1330 LOCATE X,Y:PRINT " 11 : Y=Y+ 1 : LOCATE 

1700 PEN 2 : LOCATE XA1,17:PRINT CHRS(SAl) 

X+I,Y:PRINT CHRS(248) 

1710 LOCATE XA2,17 : PRINT CHRS(SA2) 

1340 GOSUB 640 

1720 IF XA1<=TI1 OR XA1>=TD1 THEN IXA1=- 

1350 LOCATE XK,YK : PEN 1:PRINT CHRS(247) 

IXA1 : GOSUB 1770 

1360 RETURN 

1730 IF XA2<=TI2 OR XA2>=TD2 THEN IXA2=- 

1370 ’*** GAME OVER 

IXA2:GOSUB 1790 

1380 LOCATE 11, 11 : PEN 3:PRINT”G A M E - 
0 V E R ": FOR ZZZ=300 TO 10 STEP-10:S0U 

1740 XA1=XA1+IXA1 ' XA2=XA2+IXA2 
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1750 PEN 1 
1760 EETUEN 

1770 IF SA1=240 THEN SA1=32:EETUEN 

1780 IF SA1-32 THEN SA1=240:LOCATE XA1,1 

7:PEI NT CHE*(SA1):EETUEN 

1730 IF SA2=240 THEN SA2-32:EETUEN 

1800 IF SA2=32 THEN SA2=240:LOCATE XA2,1 

7•PEINT CHE$(SA2):EETUEN 

1810 XLL=INT(END*6)+1 

1820 IF XLL-1 THEN XK=15:YK=11 

1830 IF XLL=2 THEN XK=35:YK=11 

1840 IF XLL-3 THEN XK=4=YK=15 

1850 IF XLL=4 THEN XK=29:YK=15 

1860 IF XLL-5 THEN XK-4-YK=13 

1870 IF XLL-6 THEN XK=35:YK=19 

1880 IF XLL>6 THEN GOTO 1810 

1890 EETUEN 

1900 ’**** PANTALLA 3 **** 

1910 MODE 1:INK 0,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 
3,0 

1920 LOCATE 2,2:PEN 3:FEINT"SCOEE :";SCO 
EE:LOCATE 14,2:FEINT" HIGH :";HIGH-LOCAT 
E 28,2:PEINT"VIDAS : *:FOE J=1 TO VIDAS: 
LOCATE J+35,2•PEN 1:PEINT CHE*(224)“ ":N 
EXT 

1930 LOCATE 2,1:PEN 2:PEINT STEING*(38,C 
HE*(154)):LOCATE 2,3:PEINT STEING*(38,CH 
E$(154)):LOCATE 1,2:PEINT CHE*l149)sLOCA 
TE 40,2:FEINT CHE*C149):LOCATE 1,1’FEINT 
CHE*(150):LOCATE 40,1:PEINT CHB*(156):L 
OCATE 1,3:PEINT CHE*(147):LOCATE 40,3:PE 
INT CHE*(153) 

1940 LOCATE 2,5-PEN 2:PEINT STEING$(38,C 
HE*(154)):LOCATE 2,23:PEINT STEING$(38,C 
HE*C154)):FOE K=6 TO 22:LOCATE 1,K:PEINT 
CHE*(149!:LOCATE 40,K:PEINT CHE*(149)-N 
EXT 

1950 LOCATE 1,5:PEINT CHE*(150):LOCATE 4 
0,5:PEI NT CHE*( 156):LOCATE 1,23:PEINT CH 
K*(147):LOCATE 40,23 FEINT CHE*(153) 
i960 PEN 1:LOCATE 5,6.FEINT STKING$(30,C 
HE*(240!).LOCATE 5,20:PEINT STEING*(30,C 
HE*(240)):LOCATE 7,10:PEINT STEING*(14,C 
HE*(240)) 

1970 LOCATE 6,12:PEINT STEING*(4,CHE*(24 
0)):LOCATE 12,12-PEINT STEING*(10,CHE*(2 
40)):LOCATE 13,15:PEINT STEING*( 14,CHE*( 
240)):LOCATE 8,18:PEINT STEING*(14,CHE*( 

240) ) 

1980 FOE LP= 14 TO 16:LOCATE 12,LP.FEINT 
CHE*(240):LOCATE 10,LP:PEINT CHE*(240):L 
OCATE 8,LP.FEINT CHE*(240):NEXT.FOE LP=8 
TO 20:LOCATE 5,LP:PBINT CHE*(240):LOCAT 
E 35,LP:FEINT CHE*C240):NEXT 
1930 LOCATE 7,15:FEINT CHE*(240):LOCATE 
6, 17:FEINT CHE*(240):LOCATE 14,13:PEINT 
CHE*(240):LOCATE 16,14:PEINT CHE$(240):L 
OCATE 18, 13:PEI NT CHE*(240) 

2000 FOE J0J0“9 TO 13:L0CATE 23,J0J0'.PEI 
NT CHE*(240):LOCATE 27,JOJO:PEI NT CHB$(2 
40):NEXT:FOE J0J0=10 TO 18:L0CATE 25.J0J 
O.-PEINT CHE* (240): NEXT 

2010 FOE JEJE= 17 TO 20:LOCATE 23,JEJE:PE 
INT CHE*(240):NEXT 

2020 LOCATE 29,10:PEINT STEING*(5,CHE*(2 
40)):LOCATE 29,12:PBINT STEING*(5,CHE*(2 
40) ) ; LOCATE 29,14-'PEINT STE I NG* (5, CHE* (2 
40)):LOCATE 28,16:PBINT STEING*(5,CHE*(2 
40)):LOCATE 28,17:PEINT STEING*(5,CHE*(2 
40))'.LOCATE 28, 18: PEINT STE ING* (5, CHE* (2 
40) ) 

2030 PEN 3:LOCATE 2,6:PEINT STEING*(38,C 


HE$(246)):LOCATE 2,22:PEINT STEING*(38,C 
HE*(246)) 

2040 FOE P2YKK=7 TO 21 LOCATE 2,P2YKK:PE 
INT STEING*(2,CHE*(246)):LOCATE 37.P2YKK 
:PEINT STEING*(3,CHE*(246)):NEXT 
2050 INK 0,0:INK 1,24:INK 2,6:INK 3,15:B 
OEDEE 0 

2060 X-6:Y=9:XE=34:YE=19:XXK=34:YYK-9:LO 
CATE XXK,YYK:PEINT CHE$(247) 

2070 PEN 3:LOCATE X,Y:PEINT CHE*(248):PE 
N 2.LOCATE XE,YE:PEINT CHE*(242) 

2080 IF INKEY(67)=0 THEN COY=-1:C0X=0:GO 
SUB 2140 

2030 IF INKEY(69)=0 THEN COY=1:COX-O:GOS 
UB 2140 

2100 IF INKEY(27)-0 THEN C0Y=0:COX=1:GOS 
UB 2140 

2110 IF INKEY(34)=0 THEN C0Y=0:COX=-1:GO 

SUB 2140 

2120 GOSUB 2200 

2130 GOTO 2080 

2140 LOCATE X+COX,Y+COY:IF COPYCHE*(#0)= 
CHE*(247) THEN LOCATE XXK,YYK:PEINT " ": 
LOCATE 34,20:PEINT “ ":FOE LSS-300 TO 50 
STEP-10:SOUND 1,LSS,3,15:SOUND 2,300-LS 
S, 2,10:SOUND 3,LSS,2, 12:NEXT 
2150 LOCATE X+COX,Y+COY:IF COPYCHE*(#0)< 
>" " THEN EETUEN 

2160 LOCATE X,Y:PEINT " “:X^X+COX:Y=Y+CO 
Y:PEN 3:LOCATE X,Y:PEINT CHE*(248) 

2170 IF Y-20 THEN GOTO 2330 
2180 EETUEN 

2190 ’** MUEVE ENEMIGO LABEEINTO 
2200 IF X<XE THEN COXE=-1:C0YE=0:GOSUB 2 
260 

2210 IF X>XE THEN COXE=1:C0YE=0:GOSUB 22 
60 

2220 IF Y<YE THEN C0XE=0:COYE=-1:GOSUB 2 
260 

2230 IF Y>YE THEN COXE-O:COYE-1:GOSUB 22 
60 

2240 LOCATE XE+COXE,YE+COYE:IF COPYCHE*( 
#0)=CHE*(248) THEN GOTO 2290 
2250 EETUEN 

2260 LOCATE XE+COXE,YE+COYE:IF COPYCHE*( 
#0)0" “ THEN EETUEN 

2270 LOCATE XE,YE = PEINT “ 11 : XE=XE+COXE: Y 
E=YE+COYE:PEN 2:L0CATE XE,YE:PEINT CHE$( 
242):PEN 1 
2280 EETUEN 

2290 VIDAS=VI DAS-1:GOSUB 470:F0E SPP^lOO 
TO 300 STEP 10:SOUND 1,SPP,2, 14:SOUND 2 
,300-SPP,2,12:NEXT:LOCATE X,Y:PEINT " ": 
LOCATE XE,YE:PEINT * ":LOCATE 34,20=PEIN 
T CHE*(240) 

2300 IF VIDAS=0 THEN GOTO 1380 

2310 GOTO 2060 

2320 ’*** FELICIDADES *** 

2330 FOE NN= 1 TO 25.'CALL &BC4D:SOUND 1,N 
N*20,2,14:SOUND 2,NN*20/2,1,12:NEXT 
2340 LOCATE 1,20:PEN 1:PEI NT" 1 1 F 

ELICIDADES ! !":FOE EET =1 TO 1 

0:CALL &BC4D:NEXT 

2350 WHILE INKEY$<>•":WEND:WHILE INKEY$= 
SOUND 1,INT(END*500),2,15:SOUND 2,INT 
(END*500), 1, 13: SOUND 4, INT (END*500) , 3, 10 
: WEND 

2360 SC0BE-SC0EE+VIBAS*INT(END*1000):IF 
SCOEE>HIGH THEN HIGH=SCOEE 
2370 MODE 1:G0T0 120 

2380 FOE TTT=500 TO 100 STEP.10:SOUND 1, 

TTT,2,15:SOUND 2,500-TTT,2,11:NEXT:EETUE 
N 
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DICCIONARIO DEINFORMATICA 
AVANZADA 


Por el Profesor Von Baye (titular de la Catedra "Semantiea y 
estudio del aburrimiento referente al aborigen actual", de la 
Facultad Teeniea de Misstenger Strong of Sidney, Australia). 

Breve introduccion a la decima tercera entrega. 

La letra "L" es de las mas prolificas en el terreno eomputerizado, abarcando zonas de 
interaccion que plantean serios vericuetos por los que atajar entre las diversificaciones 
polivalentes de estados de dispersion. Basta como ejemplo contemplar con una perspectiva 
abierta los significados de un termino como "Layout", en el que se encuentran matizados 
la disposition de eventos encaminados a la organization interna de los valores implicitos 
en el proceso a estudiar. Pese a ello, la letra que hoy nos ocupa tambien introduce 
situaciones mas descafeinadas, como "Lapiz" o "Least significant bit", demostrando que 
no siempre lo mas complejo determina una mayor relation entre la causa y el efecto. La "L" 
es una buena letra y la recomendamos a amigos y conocidos de confianza. 

Cinta, Compacto al lector de Compacto LINE, 
y Obseso al lector de Revistas Obsesas. Linea 


Letra “L” 



LABEL. 

Apellido de Patty, cantante que ha 
dedicado gran parte de su obra a los 
ordenadores. Su tema mas famoso fue 
el de “Mi novio toca el diskette (blan- 
do) en un conjunto de rock (duro)”. 

LEAST SIGNIFICANT BIT. 

Di'cese del bit que esta situado en la 
posicion menos significativa, bien por 
haber llegado tarde o por ser el mas 
bajito. En contra de la opinion popular, 
no se encuentra a la derecha, como es 
habitual en la representation numenea 
decimal ordinana. En 1983 se creo un 
comite para estudiar tal fenomeno, lle- 
gando a la conclusion de que no se 
sabia por que era asi. La verdad es que 
se sabe poco al respecto y no parece 
existir inteneion de avenguar mas. 

LECTOR. 

Penferico que, teoneamente, puede 
leer un soporte de memoria externa 
Por extension adopta el nombre del sis- 

tema del que lee, llamandose Disco 
Duro al lector de Disco Duro, Diskette 
al lector de Diskette, Cinta al lector de 


LED. 

Increible avanee de la ciencia al lo- 
grar que una gran bombilla quede redu- 
cida a una bombillita camja. El 
problema radica en que la luz es tam¬ 
bien camja, aunque esto importa poco 
cuando no es importante. 

LEN. 

Funcion del Basic que se da por la 
tarde y en la que aparecen en escena el 
numero total de caracteres que eonfor- 
man la cadena representada. 

LENGUAJE. 

Conjunto de cosas vanadas sobre cu- 
ya base hay quien dice que se puede 
escnbir un programa de ordenador. Son 
famosos y aclamados por la multitud 
lenguajes como Basic, Fortran, Cobol, 
Pascal y C. Para poder hablar de un 
lenguaje es necesano comumcar con 
otro conocido con antenondad, lo que 
provoca Un follon que impide que el 
conocedor de este segundo (conocido 
como “metalenguaje”) sepa realmente 
lo que esta haciendo. Como hay mu- 
chos programadores en el mundo traba- 
jando a la vez, en algunas ocasiones se 
crean programas que llegan a funcio- 
nar. 


LINE FEED. 

Indica el avanee aleatono de una li- 
nea en el texto esento por una impreso- 
ra. La teoria indica que dicho avanee 
suele excluir el retomo a la lzquierda 
del earro o cursor, pero la praetica des- 
dice en un alto porcentaje tal asevera- 
cion No es que sea falso, pero no es 
eierto 

LISP. 

Lenguaje de programaeion de alto 
mvel especialmente educado para el 
proceso de hstas. Cuando el juicio es a 
menos espabiladas, el LISP funciona 
peer, 

LOAD. 

Termino que indica carga. Una frase 
con utihzacion adecuada de la expre- 
sion serias: “Este tipo me esta loadando 
con sus tonterias”. 

LPM. 

Abreviatura de “Lineas por minuto”. 
Indica la velocidad de impresion de una 
impresora de las que impnmen Las 
laser van a toda pastilla y utilizan 
“PPM”, mdicando el numero de pese¬ 
tas por mes. 


I 
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EL Buzon del lector 



Desde ‘Barcelona nos fan llegado dos originates 
carteles elaBorados por Pintonio podriguez con un 
CPC, etprograma PLrt Studio y una impresora 
Pirns trad PLAlP 3000. Los motivos seteccionados 
Ban sido el popular del refresco Seven Zip y CoBi, 
la mascota oficial de losjuegos ohmpicos. 
Segun nos comenta su autor, amBos diBujos (e 
llevaron aproTQmadamente dos Boras, suficiente 
cottw para llevarse un Buen regalo de la revts ta. 



9>luy '.Heavy ” nos escriBe Luis ZvliguelOjavas, un 
joven lector de 13 anos residente en Zaragoza, que 
se Ba decidido a colaBorar con la revista con un 
par de portadas de dos grupos Odeavy: 

Helloioeen y Iron Hlaiden. 

Los diBujos en impresora Ban perdido algo de 
calidad, ya que Ban sido realizados en color. 9{p 
oBstante son de los mejores que Bemos reciBidoy 
esperamos que Luis Hliguetsiga traBajando con su 
CPC 6128, con el programa Sir t Studio y como no, 
que nos envie los resultados para 
que podamos verlos. 


Esta seccion esta abierta a todos nuestros lectores. Esperamos 
que todos os vayais animando y nos mandeis vuestros traba- 
jos con Page-Maker, Microdesign, Art Studio, Stop Press, 
First Publisher o induso articulos expresando : vuestra opi¬ 
nion, inquietudes, etcetera. Estamos deseosos de recibir vues- 
tras cartas y premiar a los mejores carteles y articulos. 
jAnimo!, los mejores seran publicados en esta seccion. ;Ga- 
nate una camiseta del Club Amstrad User!. 
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I n estos meses de 
intenso calor, 
recalentados todos sus 
circuitos, continua 
nuestro 

aventurosabiondo robot 
socorriendo a los cientos 
de aventureros en apuros. 


S ujeto: Juan Jose Higueras Ortega, de 
Elche 

Asunto 1: Megacorp. Esquema General. 
Chipo: Los objetivTTs son: lograr entrar 
en la ciudad y contactar con la resisten 
cia. 

Asunto 2: Hulk. Despues de hacer prue- 
bas, ya tengo huevo. 

Chipo: ??? Algo mas de informacion 
vendna bien en esta pregunta. 

Pero en fin, el unico huevo que hay en 
Hulk es el Natter Energy Egg, que explo- 
tara pronto destruyendo a Banner y a la 
Bio Gem 

Para evitarlo hay que cabrearse mucho 
para convertirse en Hulk, luego lr a la 
habitacion, coger el huevo y tragarselo 
mientras se es el fuertote 

S ujeto: Roberto Jesus Jimenez Piera, 
de Elche 

Asunto 1: Cozumel. No puede salir del 
sepulcro . 

Chipo: La Diosa tenia los ojos cerrados 
al entrar y ademas, en la losa que tapa la 
entrada, su imagen tiene los ojos cerra¬ 
dos. luego cierraselos. 

Asunto 2: Cozumel. Es muy dificil. 
Chipo: No seas lloron que vas muy bien. 
|^j ujeto: Jordi Cebria, de Barcelona. 

Asunto 1: Cozumel. /Como conseguir 
dinero? 

Chipo: Abriendo el barril con la barra. 
Asunto 2: Cozumel./Como puedo coger 
el paquete dentro del barril? 

Chipo: Sacar paquete de barril. 

CJ ujeto: Iban Barrenetxea. 


BIG CHIPO 
HISTORY 


Asunto 1: Jabato No consigo pasar Es¬ 
partos. 

Chipo: Pedirle a T aurus que luche contra 
el. 

Asunto 2: Jabato. Ofende a Marttus, 

C hipo: Para que te comprenda t lenes que 
dingirte a el como a los demas persona- 
jes, decir “xxx” Tu respues ta es correcta. 
Asunto 3 Jabato. /Como hablar con los 
personajes o me entienden. 

Chipo: Como pone en las instrucciones 
(/tufillo corsano?): Taurus “xxx” o De¬ 
cir Fideo “xxx”. 

S ujeto: Anonimo, de Valencia, (pseu- 
donimo: Doc Monro) 

Asunto 1 Cozumel Se queda en 46 

puntos en la pnmera parte 

Chipo: Te falta la barra, muy util en el 

futuro 

Asunto 2: Cozumel Los escorpiones le 
dejan los piececitos ensangrentadillos 
(Textual). 

Chipo: Evidente que el “maestnllo”, co 
mo lo llamas, debe darte unas botas, pero 
a cambio de un Iruto no graso. 

S ujeto: Angel Antonio Carcelen Lo¬ 
pez, de Elche. 

Asunto 1: Quijote . /Donde esta la sal? 
Chipo: En el molino jEntrando con cur 
dado! 

Asunto 2: Quijote /Para que sirve el 


clavo? 

Chipo: En la aventura no sirve para nada, 
pero puedes clavartelo en el pie si quie- 

res 

Asunto 3: Megac oi ps. 6 Como se puede 
entrar en el edificio rodeado de arbustos 
espinosos 9 

Chipo: Preguntas mas concretas Si al 
edificio que te refieres es al templo de la 
primera parte, entrar templo 
Asunto 4: Megacorps. /Que hay que 
hacer con el viejo de la aldea Ynnh’arr? 
Chipo: Hay que curarlo, entonces otro 
nativo te ayuda a empujar la canoa para 
meterla en el no. 

Asunto 5: Cozumel. /Para que sirve el 
loro? 

Chipo: Kuill es un personaje clave para 
poder salir bien de tus tratos con Big 
Turk. 

Asunto 6: Cozumel /Que palabras hay 
que decir para entrar al templo? a 
Chipo: Te las dira el maestro si te com- 
portas civilizadamente, y le das la curil 
misiva. 

Asunto7: Cozumel /Como se cogen las 
barcas?. /Como puedo subir? 


Chipo: Las barcas de San Marcos estan 
de pena y sun “insubibles”. 

Las del Cedral, hay que esperar a que una 
de ellas atraque y tener un documento 
que acredite que eres su dueno Pero para 
eomprarselo al dueno de barcos necesitas 
pasta y solo Big Turk te la proporcionara 
a cambio de algun raro objeto de una 
tumba /Vas comprendiendo la trama? 

S ujeto: David Marino Lacoma, de Za 
ragoza. 

Asunto 1: Quijote. 6 Que hacer para que 
me deje pasar el vigilante? Chipo: Supo- 
niendo que se trate del guardian de la 
posada. hay que llevar puesta la Bacia 
para que te identifique como Caballero 
Sujeto. Juan Jose Fernandez Sanchez, de 
Madrid. 

Asunto 1: Legend Examinacuemosdel 
Dragon y le sale parte del listado 
Chipo: Pueden darse algunos casos tu 
copia no esta bien o que la aventura tenga 
algunos fallos de programacion 
Asunto 2: Lista de juegos conversacio 
nales en espanol 

Chipo: Aventura Original, Jabato, Co 
zumel. Abracadabra, La Corona, El Qui 
jote, Ke rulen los petas 
Asunto 3: Lista de juegos de estrategia 
en disco y en Castellano. 

Chipo: En Castellano, War in Middle 
Earth de Melbourne House, es muy bue 
no para el que guste del mundo de Tol¬ 
kien 

S ujeto: Jose Manuel Alfaro, de Ma 
dnd 

Asunto: Lugar donde conseguir juegos 
de Role para ordenador. 

Chipo: Temo que tendras que acudir al 
extranjero. Tres direcciones de compro 
bada senedad son 
GAMES WORKSHOP 
PLAZA CENTRE, OXFORD STREET, 
NW1 Tel 44-1-436 0839 
LONDON, GREAT BRITAIN 
VIRGIN GAMES CENTRE 
100 OXFORD STREET W1A 9LA 
Tel: 44-1-453 1110 
LONDON, GREAT BRITAIN 
SOFTWARE CITY 
1 GOOD ALL STREET 
WALSALL, GREAT BRITAIN 
CJ ujeto: La Redaction. 


Asunto: /Algun agudo comentario fi¬ 
nal? 

Chipo: No, solo hacer notar que los 111- 
citanos son gente muy aventurera. 

Dr Chartca -1990 
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CPC USER 


EL CPC USER 5INCLUYE: 

La coleccion de software para CPC (464/664/6128) 
mas interesante para los usuarios. 


1. UTILIDADES 


Base de datos. 


2. CARGADORES Y TRUCOS 


Los mejores cargadores y trucos para tus juegos: 
Pipemania, Dinamite Dux, 

Knight Force, etc. 


3. TRUCOS 


Bounce, Tunel Multicolor, Orden alfabetico, etc. 


4. NOTICIAS 


Toda la actualidad del CPC. 


5. JUEGOS 


Parchis. 

Urggg. 



Reserva tu proximo 
CPC USER. 

Mas noticias, trucos, 
utilidades, etc. en el 
mes de noviembre. 


^Se puede 
pedir mas? 

Ref.: 594. Solo 2.5(10 Ptas. 
(I.V.A. y gastos de 
en\io induidos) 


































































QORREO 


CPC 


Videojuegos y C/M 

Poseo un CPC 6128 y tengo 
las siguientes dudas: 

1. /Qud se necesita para des- 
proteger un videojuego? Si es 
posible, faeilitenme precios. 

2. lQu6 es un ensamblador y 
para qud sirve? 

3. /Cdmo o con qud se pueden 
hacer grSficos para un video¬ 
juego? 

Un saludo a todos los que ha- 
cdis Megaocio 

U.A.E. 

(Madrid) 

RESPUESTA 

1 y 2. Desproteger videojue¬ 
gos requiere eonocimientos 
de codigo maquina y herra- 
mientas para hurgar en los 
cargadorcs, Estas herramien- 
tas son, a nivel software, un 
paquete de editor-ensambla 
dor y monitor-desensambla 
dor, y a nivel hardware, lo que 
vulgarmente se conoce como 
transtape o multiface. El en- 
samblador es un programa 
que permite traducir progra- 
mas escntos en el lenguaje del 
mismo nombre a cddigo mi 
quina puro. Generalmente 
consta tambidn de un editor, y 
el mejor existente para Ams- 
trad CPC es el GENS. El mo- 
nitor-ensamblador permite 
desensamblar el c6digo resi- 
dente en memona o en unida 
des de almacenamiento 
(cmtas, discos...) y modificar 
los valores de posiciones de 
memoria. El mejor es el 
MONS, que junto con el 
GENS forma DEVPAC, un 
paquete de Hisoft que distn- 
buia Amsoft y cuyo preeio 
aproximado ronda las siete 
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mil pesetas. Actualmente no 
tenemos noucias de que se en- 
cuentre distnbuido en Espa- 
fia. Por supuesto los 
cncontraris en casi cualquier 
tienda de informitiea domds- 
tica. 

Del preeio de los transtapes te 
podemos deeir que es mucho 
mis variable, prueba de lo 
cual es que el Multiface Two 
cuesta mis del doble que el 
Transtape. Estos dos son los 
mis difundidos en nuestro 
pais, y sus preciosrespectivos 
son 16.500 ptas y 7.900 ptas„ 
ambos mis IVA. 

Puedes encontrar tambidn in- 
teresantes los ensambladores- 
desensambladores en ROM, 
que no ocupan memona y per- 
miten buscar con mis como- 
didad los pokes de los juegos. 
ACE Software distnbuia uno, 
aunque desconocemos si se- 
guira haciendolo y a qud pre- 
cio, puesto que de ello hace ya 
mucho tiempo, 

Aprender codigo miquina lle- 
va mucho tiempo y dedica 
ci6n. Si no estas seguro de 
querer perder horas y horas 
frente a listas de numeros en 
hexadecimal, no te lances a 
comprar perifdricos, libros y 
program as, porque acabarin 
por llenarse de polvo, 

3. Los equipos de desarrollo 
de juegos suelen tener herra- 
mientas para que los disefia- 
dores graficos trabajen con 
comodidad, Tu puedes usar 
algun buen programa de dibu 
jo, como el Advanced Art Stu- 
dio, o fabricarte uno tu 
mismo. De cualquiera de las 
dos maneras tendris que tra- 
bajar mucho, en el primer ca- 
so para poder utilizar en tus 
juegos los ficheros en los que 
guardes los sprites, y en el 


segundo para realizar el pro¬ 
grama Existe otra solucidn 
altemativa, que consiste en 
usar alguna de las numerosas 
utilidades existentes para 
crear y mover sprites, aunque 
por lo general el tamafio y nu- 
mero de dstos te limitary a la 
hora de poner en practica tus 
proyectos. En el CPC User 1 
tienes uno de estos disefiado- 
res, junto con otras muchas 
utilidades, programas y jue¬ 
gos. 


CPC 


Traductor 
de memoria 



1. En el numero 3 de Amstrad 
Sinclair Ocio aparece un Tra¬ 
ductor de Memoria, Una vez 
teeleado y al intentar ejecutar- 
lo me aparece Bad Command 
/A qu6 se debe? 

2. En el numero 8 aparece un 
programa llamado Arbol de 
Explotacidn. Al ulilizarlo me 
aparece Syntax Error in 15, y 
yo la tengo bien copiada. /En 
qud me puedo haber equivo- 
cado? 

3. /.Me pueden dar la direc- 
cion de alguna tienda en Bar¬ 
celona de inform3tica? 

Jos6 Manuel Guerra 
(Barcelona) 


RESPUESTA 

1. El problema se debe a que 
el programa se hizo en princt- 
pio para einta, Debes sustituir 
la linea 40 por la siguiente (el 
segundo punto del nombre del 
fichero en la orden LOAD de¬ 
be desaparecer): 

40 IF PEEK(&BF00)=22 
AND PEEK(&BF01)=110 
AND PEEK(&BF02)=0 
THEN 50 ELSE MEMORY 
20000:LOAD”c.m”,&BF00 
:CLS 

Asimismo debes cambiar la 
linea 220 en el listado que 
aparecio en el numero 6, y que 
contiene el cddigo maquina a 
utilizar por el programa. La 
linea 220 debe quedar asi: 

220 SAVE"c.m”,b,32768,115 

2. Tu error consiste en no ha¬ 
ber leido la pfigina anterior, en 
la que decia bien claro que 
habia que suprimir las mstruc- 
ciones SCREEN 1. Limitate a 
borrar la linea 15 y el progra¬ 
ma funcionara. 

3. Prueba con esta: Contacte, 
Calle Encamacid, 140.08025 
- BARCELONA 


CPC 


Lenguajes 

Poseo un Amstrad CPC6128 y 
me gustaria saber los diferen- 
tes tipos de lenguaje que pue¬ 
do usar con mi ordenador 
ademis de BASIC y posibles 
programas buenos existentes 
para estos lenguajes. 

Carlos Bravo 
(Madrid 

RESPUESTA 

Tu ordenador dispone mtrin- 
secamente del BASIC y del 

cddigo miquina. Ademis de 






























estos dos lenguajes, hay com- 
piladores de PASCAL, LO¬ 
GO (suministrado con tu 
ordenador), C, COBOL, etc. 
Como ves, tienes donde ele- 

g»r- 

Los compiladores de PAS¬ 
CAL y COBOL son de Hisoft 
y ei de C es de Amor. Los 
puedes encontrar en tiendas 
de tnformdtica, como Chips 
and Tips (Paseo de la Caste- 
liana, 126. Madrid). 

El tamaflo de la memoria, y el 
hecho de ser compiladores (es 
decir, que generan cddigo ob- 
jeto, ejecutable como codigo 
mdquina) hace que no existan 
programas comerciales para 
estos lenguajes. 

Si realmente quieres desairo- 
ilar programas serios en estos 
lenguajes, te convendria cam- 
biar a una maquina mds po- 
tente. 


AMIGA 


Compatible 

Macintosh 

He leido su comentario sobre 
el Commodore Amiga 500, en 
el que hay un titulo que dice 
“Compatible PC y Macin¬ 
tosh”. A lo largo del artfculo 
se habla de la compatibilidad 
sobre el PC, pero no se men- 
eiona nada sobre el Macin¬ 
tosh. £,Es realmente 
compatible el Amiga con el 
Macintosh? /,De qu6 manera? 
lA qu6 velocidad? 

U.L.D. 

(Madrid) 

RESPUESTA 

La compaubilidad del Amiga 
con el Macintosh se obtiene 
por software, con un emula- 
dor similar al del PC, y la ve¬ 


locidad es muy similar a la de 
un verdadero Macintosh 
(nuestro director esti enamo- 
radfsimo del emulador). 

Tan sdlo ofrece un inconve- 
niente, necesitamos una uni- 
dad de Macintosh, aunque 
este problema queda salvado 
gracias a un programa de tras- 
ferencia de ficheros de un for¬ 
mate a otro. 


CPC 


Problemas con 
Turbo CPC Word 


Como acertadamente nos co- 
menta Sergio Gomez, de Gra¬ 
nada, tuvimos un pequefio 
problema alpublicar el listado 
del TURBO CPC WORD. 
Concretamente desaparecie- 
ron algunas lineas, que ahora 
pasamos a transcribir correc- 
tamente: 

770 PRINT:PRINT"Elige 
“;CHR$(24);”uno”;CHR$(2 
4);” de los siguientes..." 

840 PRIT:PRINT”7) 
“;CHRS(24);”LIMPIA DE 
LA MEMORIA TODOS LOS 
DOCUMENTOS”;CHR$(2 
4) 


2330 PRINT:PRINT 
CHR$(24);’’PRESIONA 
ENTER PARA EL MENU 
PRINCIPAL, OTRA PARA 
LOS CODIGOS.";CHR$(24) 

Sentimos el error, que se de¬ 
bid a la inclusion de eddigos 
de control teclcados directa- 
mente en el listado. Intentare- 
mos que no vuelva a ocurrir. 


CPC 


Renegade II 

Desearfa que me dijeran el 
precio del Atari Lynx, y donde 
lo distribuyen. Tengo un Ams- 


trad CPC 6128 y el truco so¬ 
bre el Renegade III que publi- 
caron en el numero uno de 
Megaocio no me funciona. 

Francisco M. Garcia 
(Palencia) 

RESPUESTA 

El precio del Atari Lynx es de 
32.900 y, como puedes ver, 
puedes solicit&noslo a noso- 
tros median te el cupdn que 
encontraras en esta revista. 

Respecto a tus problemas, lo 
unico que se me ocurre es que 
hayas defmido como tecla de 


pausa alguna de las dos teclas, 
QoT. 

Nosotros no hemos tenido 
nmguna otra consulta al res¬ 
pecto, asf que si no fuera por 
la razdn comentada, lo m&s 
probable es que se trate de un 
fallo de tu programa (por 
ejemplo, algun sector defec- 
tuoso en el disco del juego). 


SPECTRUM 


Pokes 

Mi ordenador es un Spectrum 
+2A y mis dudas las siguien¬ 
tes: 

1. f,C6mo puedo introducir 
pokes sin un Multiface?. Por 
favor, detalladamente. 

2. i,Me valen los publicados 
para Multiface? 

Sergio Fernandez 
(Cartagena) 

RESPUESTA 

1. Para introducir pokes sin un 
Multiface necesitas lo si- 
guiente: 

a) Un ensamblador-desen- 
samblador, b) Varios libros 
sobre eddigo m&quina, c) 
Unas doscientas horas de lec- 
tura y pr&ctica. d) Mucha pa- 
ciencia, y sufrir como el resto 
de los mortales. 

Aunque parezea broma, intro¬ 
ducir pokes sin ayuda de un 
Multiface te llevarf en la ma- 
yorfa de los casos a usar el 
C6digo Maquina, que es lo 
que acabaras sabiendo cuan- 
do juntes todos los ingredien- 
tes am ha mencionados. 

2. Sf, te valen los publicados 
para un Multiface, siempre y 
cuando scan los de tu ordena¬ 
dor, y de tu versi6n del progra¬ 
ma. 
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QOMPRO VENDO CAMBIO 


ANDALUCIA 


Vendo Atari 520 STFM de 
512 Kb de memoria, mclu- 
yendo 50 juegos mas 8 pro- 
gramas de utilidad, 
practicamente nuevo solo 7 
meses de uso mcluido joys 
tick y raton Interesados 11a 
mar (951) 25 54 19. Cl 
Camaras, 15, piso 1. Almeria. 

Vendo juegos y programas de 
utilidades para el PC 5,25 y 
IK el CPC-6128. Si te interesa 
escribir a. Francisco Arenas 
Alias. C/Tiradores, 17. Andu- 
jar Jaen. 


\ 




\ 


Vendo juegos y utilidades pa¬ 
ra el CPC 6128 Para mas in- 
formacion, pregunta por 
Marcos al 474 51 42. Sevilla. 

Amiga-Freaks. Intercambio 
programas para este maravi- 
lloso ordenador. Enviar lista o 
llamar a: Apartado de correos 
50 9, Algeciras, Cadiz,. Tfno 
(956) 66 44 14 Poseo mas de 
mil. 

Club Se-vetom Soft nuevo 
abierto en la provincia de 
Huelva, intercambiamos pro 
gramas, tenemos las ultimas 
novedades en juegos y utilida 
des, Pagemaker con mstruc 
Clones. Interesados escribir a: 
Sergio Valdera Alvarez. Ba- 
rnada de la Constitucion, 
bloq 2. Almonte Huelva. 


interesados pueden llamar al 
tfno: (985) 28 45 06. Pregun- 
tar por Julio. Oviedo Precios 
Economicos. 

Vendo un Amstrad CPC 464 
Color mas de 40 super juegos 
originates un buen joystick 
manual, papeles de ordena 
dor, todavia con garantia (3 
meses) de un poco despues de 
Reyes por 75.000. regalo 
cuatro revistas. Escribir a Ser 
gio Diego Garcia. C/ Plaza de 
laCesta, 5 4B Oviedo Astu 
nas. tfno. (985) 23 31 27 

Cambio y vendo todo tipo de 
programas originales para 
PCW. Senedad Llamar o es- 
cribir a. Joaquin Llames Gar¬ 
cia C/ Doctor Casal, 8 .1 
33004 Oviedo. Asturias. 
Tflno: (985)22 07 60. 


BALEARES 


guntar por Juan Mil Tfno: 
(922) 28 45 66 tardes Sta. 
Cruz de Tenerife 


CASTILLA LA MANCH 


Compro, cambio y vendo to- 
do tipo de programas para 
PCW 8256. Escribir a: Angel 
Lucas Lucas Torres. C/Calva- 
no, 1 13610. Campo de Crip- 
tana. Ciudad Real 
Contestacion rapida. Absolu- 
ta seriedad. 

Vendo cambio y compro pro¬ 
gramas para Amstrad PCW 
8256. escribir a Jose M Quin- 
tanar Isas. C/ Colon, 59 
12610. Campo de Cnptana. 
Ciudad Real. 


\ 


Vendo programas de utilida- 
des y juegos para CPC 6128. 
Responsabilidad Llamar a 
Santiago.Tfno: (955) 25 07 
49 Huelva. 


ASTURIAS 


Se venden juegos y sobre to- 
do utilidades para Amstrad 

CPC 6128, solo en disco Los 


Vendo o cambio juego origi 
nal con instrucciones y porta 
da Perico Delgado maillot 
amanllo para PC y compati¬ 
bles. Regalo Test Drive. Telf- 
(971) 55 17 19. Llamar por las 
tardes o noches, preguntar por 
Carlos. 

Cambio 45 juegos originales 
por una umdad de disco de 3' 
para el Amstrad 464 a ser po- 
sible de Palma Victor Huar 
caya Azanon. C/ Son 
Ferragut, 1-2. F. Tfno: 20 64 
76. 


CANARIAS 


por fascicules, cintas con pro 
gramas, manuales, juegos ..y 
sin estrenar Valor 29 000. 
pts. Ocasion 18 000 -pts Pre- 


Vendo, cambio todo tipo de 
programas para el Amstrad 
6128. Ultimas novedades mas 
de 1000 titulos Interesados 
escribir a: Fernando Rubio 
Galvez. C/ Martinez Villena, 
10. Albacete 02001. Tel. (967) 
21 10 30. 

Vendo cambio todo tipo de 
programas para los CPC de 
Amstrad. Poseo unos 1700 ti¬ 
tulos. Escribir a - Bernardo 
Cruz Molina C/Francisco Pi- 
zarro, 14 02004 Albacete, o 
llamar al tfno: (967) 22 03 51. 


CASTILLA LEON 


Compro o cambio utilidades 
de cualquier tipo para el Ams¬ 
trad 464 (cinta). Mandad lista, 
yo mandare la mia. Jesus 
Mendez Bonilla. C/ Obispo 
Ramirez, 13-5 9 37004 Sala¬ 
manca. 


Ocasion se vende lote educa- 
tivo para CPC 464, 664 o 
6 1 28 de Amstrad Compuesto De nuevo para todos los adic 

^ y « • _ /-vl /-.luK Coct nompc 


tos surge el club Fast Games, 
con mas de 50 socios y super 
novedades. Grandes ofertas 

en software y hardware de se- 


gunda mano. Apuntate al 
club, apartado de correos 736. 
34080. Palencia. jVen con tus 
novedades 1 Solo discos CPC 

Poseo un Amiga 500 y me 
gustarfa ponerme en contacto j 
para intercambio de nnpresio- 
nes y programas, Uamame al 
tlfn: 26 21 13. Javier Diaz 
Gonzalez. Avda. de Villama- 
yor, 10-2.A 37007 Salaman¬ 
ca. 

Me gustaria conocer y con- 
tactar con usuanos de PC y 
compatibles. Escribeme: Mi¬ 
guel Angel Perez. C/ San 
Francisco, 47 09005 Burgos. 

Cambio juegos para Ninten¬ 
do con usuarios de este siste- 
ma (preferiblemente de 
Valladolid). Llamar o escribir 
a: Jesus Pizarro, C/ Castilvie- 
jo, 36 Medina de Rioseco 
Valladolid, 47800 Tfno 
(983) 70 04 49 

Deseo adquinr el juego para 
6128. Blue War (compro o 
cambio). Emilio Reglero 
Pneto,C/Muro, 12-l.d47004 
Valladolid. 


CATALUNA 


Vendo Amstrad CPC 464 mo¬ 
nitor color joy stick juegos on 
ginales de Jabato, Aventura 
Original, Afterburner, Dragon 
Spirit, etc, con los dos manua¬ 
les. Poco uso un ano Precio a ] 
convemr. Antonio Vicente 
Polo Tfno: (93) 664 08 78 

Compro, vendo, cambio todo 
tipo de juegos y utilidades, 
tambien me gustaria formar 
un club para Amstrad 6128. 
Llamar al tlfno - 211 97 42 
Preguntar por Cnstian Espe 
ro vuestras llamadas. 










































Vendo Amstrad CPC con 
monitor verde y regalo revis¬ 
tas. juegos y joystick por 
40 000.-. Escribir a; Esther 
Villa, C/ Industna, 211 6.3. 
Tlfn; 347 34 53.08026 Barce^ 
Iona. 

Vendo Amstrad PCW 8512, 
impresora, unidades de disco, 
programas, lenguajes, juegos. 
Muy poco utilizado Practica 
mente nuevo Albert (93) 387 
15 56 Badalona Barcelona 

Compro, cambio disquete PC 
juego Boulder Dash II. Tomas 
Losta, Cl Vaireda, 6-17800 
Olot. Tlfno: (972) 26 00 97 

Spectrum +3 de un ano, con 
multiface, digitalizador dis- 
cology, 160 programas, mag- 
netofono, 3 joysticks, 4 cursos 


codigo maquina y basic, dic- 
cionano, pokes 1 y 2,50 revis- 
tas por 45 000. pts Tefl. (93) 
240 24 39. Barcelona. 

Cambiamos compramos y 
'Vendemos todo tipo de juegos 
y utilidades para Amstrad dis¬ 
co Poseemos una extensa lis- 
ta. Respuesta segura. Escribir 
a. Apdo 25043200 Reus. Ta¬ 
rragona. Tlfno- (977) 30 51 
82. Preguntar por Francisco 


Amstrad CPC 6128 fosforo 
v Manual mas de 30 discos 
cable cassette y doble joys 
tick Programas como trat 
text, y diseno grafico. Muy 
buenos con manual, buen pre- 
cio Preguntar por Javier al 
(977)21 44 50. 


Por cambio de ordenador 
vendo Amstrad CPC 464 mo¬ 
nitor f.v en perfecto estado 
(10 meses de uso), mas lote de 
3 libros y 10 revistas Amstrad 
Sinclair Ocio, mas 140 jue 
gos+joysticks por 47 000 -pts 
(negociables. Escribir a: Ja 
vier Masip Munoz C/ Rio 
Eseta, 17-4.E puerta. 25004 
Lenda 

Superganga, vendo ordena 
dor CPC 6128 FV en perfecto 
estado + 200 juegos, + 10 re 
vistas, + cables cassete y todo 
original por 40 000 pts. Lla 
mar al Tfno 652 38 12 Pre 
guntar por Jose. No lo dejes 
escapar 

Compro o cambio juegos y 
programas para compatibles 
PC. Interesados escribir y 


mandar lista actualizada a Ja¬ 
vier Salla. Pza Ramon Folch, 
21-Bellpuig. Lenda 


EXTREMADURA 


Compro segunda unidad de 
'disco de 5 25 para CPC 6128. 
Mandar ofertas a Vicente 
Mora Monche Pza. Santa 
Marta, 2-4.D 06004 Bada 
joz. 


GALICIA 


Vendo Amstrad CPC 464 con 
monitor en color, mas de 70 
juegos originates (Mortadelo 
y Filemon II, Chuck Yeager’s, 
Batman Livingstone II) mas 
un procesador de textos y un 


£TIENES algo que cambiar, comprar o vender? 

iO QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 






... »Vendo 

^■Troboio 

Cornu*" 


iCoi»P r ° 


#ttw»b*° 


jdad 


ao 


ifOOO*"" - 


Estos onuncios estan reser- 
vados exdusivamente a par- 
ticulares y sin objetivos co- 
mertiales: ofertas de traba- 
io, intercambio y venta de 
material de ocasion, crea- 
cion de dubes, cambio de 
experiences, coatactos y 
cualquier otro servido util 
a nuestros lectores. Los 
anumios de venta e in¬ 
tercambio de progra¬ 
mas no originales se- 
rdn rechazados sis- 
temdticamente. 


Envfa este cup^n 
con 50 sellos a 
MEGAOCIO. 

C/Garcfa dc Paredes 76 

Dpdo. 1A 
28010 Madrid 


MEGAOCIO no garantiza ningun plazo de publica- 
ci6n y so reserva el derecho a publicar los anuncios. 
















COMPRO VENDO CAMBIO 


disenador grafico Doy los 
manuales del ordenador (dos) 
y un maletin para meter las 
cintas. Precio a convenir Lla- 
mar al (982) 22 11 05 de 9 00 
a 11 00 de la noche durante la 
semana. Preguntar por Oscar 
O bien escribir a: Avda Ra 
mon Ferreiro, 34-2.A Lugo 
27002 


Meet Club de PC amplia 
plantilla. Buscamos nuevos 
socios y contactos Acceso 
muy restnngido Tambien de- 
seamos contactar con otros 
clubs. Escribir a Juan Fco. 
Martinez Navarro C/ Batel, 
1 3 A 28042 Madrid. Tfno 
742 54 39. 


\ 


Yen do juegos originales para 
Amstrad CPC 6128. a precio 
baratisimo Poseo ultimas no- 
vedades. Preguntar por Gui 
llermo llamando al tfno, (986) 
85 89 10 o escribir a. C/ Lou- 
reiro Crespo 17 3 B 36001 
Pontevedra. 


MADRID 


Cambio juegos para Pc y dis¬ 
co 35 , principalmente jue¬ 
gos de estrategia o Wargames. 
Enviar lista a: C/ Ginzo de 
Luma, 92-5 3 28029 Madrid 
Enviarla a Alfonso Garcia. 
Contestare a todas las cartas 
recibidas 

Vendo Atari Portfolio con in 
terface paralelo; Impresora 
DMP 3000 y teclado PC- 
1640. Telf (91) 533 86 28 
Preguntar por Eugenio. 

Busco programa parhacer lis- 
tas que lmprima horizontal 
mente hasta acabar una fila 
con varios nombres (no por 
columnas)similaramini offi¬ 
ce 11, pero para mayor numero 
de fichas Angel Pascual Cl 
Progreso, 7-4.A 28044 Ma¬ 
drid 


X. 


Vendo juegos en cinta y disco 
del Amstrad CPC, mas de 80 
juegos, un multiface two 3 
meses de uso, revistas Ams 
trad Ocio, archivador de dis¬ 
co Todo valorado en 50.000 
pts. Llamar al 694 22 62, ho- 
ras de comida Sergio. 

Compro, o cambio por otros 
luegos Vulcan para PC Disco 
de 3.5 pulgadas. Tambien 
cambio juegos. Enviar lista a - 
Alfonso Garcia. C/ Ginzo de 
Limia, 41 28029 Madrid 

Vendo revistas Amstrad User 
del numero 1 al 40 incluidas 8 
tapas para encuadernacion 
Llamar al Tfno: 352 73 76 
(tardes) Precio 6 000 pts 

Hola me llamo Javier y qui- 
siera vender juegos como lta- 
lia 90. Rainbow Islands, 
Double Dragon, 1 y 2, P-47, 
Superman Gema, etc por so¬ 
lo 100 pts Solo Amstrad CPC 
cassette Javier Pons Caballe 
ro, C/ General Davila. 15 7 a. 
Alcorcon Madrid. 

Vendo programas y juegos 
para CPC disco Entre 300 y 
800 pesetas cada uno Llamar 
al tfno. (91) 441 70 60. Pre 
guntar por Victor. 


tambien llamar al (968) 81 07 
81. Senedad. 


PAIS VASCO 


Vendo CPC 6128 color con 
21 juegos en disco y 4 en cin- 
ta, adaptador, utilidades to- 
do por 90.000 pts (valor real 
114,000). Interesados llamar 
al (942) 21 43 45 Daniel. 


Vendo CPC 464 color, perfec 
toestado Regalolote - juegos. 
revistas, curso autodidactico 
de basic, maquinitas (valora¬ 
do 25.000) Todo por 50.000 
Llamar Francisco Tfno, 269 
75 77 
MegaOcio 80 


MURCIA 


Compro imprsora para CPC 
6128. Enviar ofertas a: Juan 
Fco Cortes Gil, C/ del Sol, 
8-30580 Alquerias Murcia, o 


Cambio juegos Pc 5 1/4 pul 
gadas. Interesados escribir a 
Borja Soto Mayor, Muelle 
Churruca, 8 5 lzq las arenas. 
Vizcaya. 48930, o llamar al 
(94) 464 47 60. \ 

Vendo y cambio programas 
*Nt\mstrad CPC 6128m disco, 
juegos y utilidades, a muy 
buen precio Pideme la lista. 
Tengo mas de 300 Rafael Ga- 
llen Pamello, C/ Askatasun, 
42-3.C Villaro 48143. Vizca 
ya 

Cambio juegos de Amiga 
500 lntreresados llamar al 
(94) 411 83 71 o escribir a C/ 
Santo Rosario, l-6 b Bilbao 
Vizcaya. Llamar de 5 a 9 de la 
tarde Preguntar por Feman 
do. 

Cambio juegos y utilidades 
para CPC 6128 disco Tengo 
mstrucciones (sobre todo para 
utilidades) Interesados man- 
dar lista a Miguel Angel Un- 
cilla, C/ Maria Munoz, 4 5 
lzq. 48005 Bilbao Contest- 
acion asegurada. 


VALENCIA 


Vendo Amstrad CPC 6128, 
fundas, cables, cassete espe¬ 
cial ordenador, conector para 
dos joysticks, 55 discos con 
unos 250 juegos y utilidades, 
15 cintas originales con jue¬ 
gos llamar al Tfno: 326 69 15. 


Vendo ordenador Amstrad 
CPC 464 monitor inclusive, 6 

meses de uso Precio muy ra- 
zonable Interesados escribir 
a C/ Pintor Vicente Lluch, 34- 
P4 Bonrepos Valencia, o lla¬ 
mar al 185 04 88 Gracias 

Vendo Olivetti M-19 con dis¬ 
co duro de 40 Mb con sistema 
operativo, programas como 
Wordperfect y lotus, .multi- 
tud de programas en disco co¬ 
mo Dbase... Interesados 
llamar al (96) 369 76 75 y 
preguntar por Juan 


Cambio juegos y programas 
originales para CPC 6128 (so¬ 
lo disco). Tengo algunos co¬ 
mo Pack Metal Action, 
Capitan Trueno. Meganova, 
Vigilante, etc.. Interesados 
llamar al (96) 546 51 88 de 
15:00 a 19:00 Preguntar por 
Carlos. 

Vendo ordenador CPC 6128 
con monitor color programas 
y accesorios Muchos juegos 
e interface Pio. Regalo revis 
tas y pokes, excelente estado. 
Ocasion unica Interesados 
llamar al (96) 369 76 75 y 
preguntar por Juan M Valen¬ 
cia. 


URUGUAY 


Intereainbio programas para 
PC XT y AT. Poseo muchos 
titulos originates. Mandar lis¬ 
ta a Nicolas Fernandez. Mira- 
flores 1476 Montevideo. 
Uruguay. Amenca del Sur 
Contestacion asegurada. 


ESPANA 


Cuidado con Ruben Perez 
Lara, C/ Real, 412. Fuensan- 
ta Jaen. Recordarlo bien. 
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DISCO REVISTA . 

CPC USER 


Si tu intencion es sacar provecho a tu ordenador, dispo- 
ner de . un gran n,i mero de programas educativos, de 
aplicacion o de proposito general: jdate prisa!, la mejor 
coleccion de software para CPC te esta esperando en 
CPC USER. Indispensable para el usuario de CPC. 
iColeccionalosl. 


UTILIDADES: 


CPC USER 1 (Ref: 590. 2.500 Pesetas 


.) 


CARGADORES: 

TRUCOS: 

JUEGOS: 


UTILIDADES: 

CARGADORES: 

TRUCOS: 

JUEGOS: 

UTILIDADES: 

CARGADORES: 

TRUCOS: 

JUEGOS: 


Disenador de Sprites (Solo para CPC 6128) 

Dump (vuelca las mejores pantallas a impresora) 

Buffer (Buffer de impresora para CPC 6128) 

Sopa de Letras (haz tus propios crucigramas) 

Maquina (aprende a escribir a maquina) 

Datamake (para pasar codigo maquina a lineas DATA) 

ICPC USER 1 Z5“ 

r 

L 8 ' 


Acaba todos tus juegos, en cinta o disco. 

r 


re« 2 ir«jiid, ooia, meiodia, Cripta, Cohetes, Escalera, Elipse, Titula. 

^ tniJiJtwsi.i '.s 

Demos del Capitan Trueno y del AMC. 

Juego complete con dos fases: Army Moves. Numero 1 en Inqlate- 
rra. 


F U >ER 2(Ref: 591. 2.500 Pesetas.) 


Editor de cabeceras para cinta 

Fill (relleno de areas) 

Type (editor de ASCII) 

Fractales 

CPC USER 2 ST 

'*■' i YtMiaa •/ an tv m ■ 

l§^ ■ 

Los mejores cargadores para disco y cinta: Batman, Superscram¬ 
ble, Cabal, Mision Thunderbolt, etc. 

— 

f * 1 

L sui • - •• 

III"! - 

1 • M • \ • 

L*'- 

Smiley, Alquimia, Bingo, Paisajes, Graficos. 

{ _ 

Tetron, lo mejor despues del Tetris. 

L— •" 

-rPC USER 3(Ref: 592. 2.500 Pesetas.) 


Agenda Personal (Solo CPC 6128) 

Base de Dates (Solo CPC 6128) 

Editor Musical 

— 

CPC USPR A 

1 ILIII Mil 

_ _—-— -— 1 

Los mejores cargadores para disco y cinta: Beach Volley, Hard dri- 
vin, Shlnobl, Toobin, Rick Dangerous, etc. 

H 

r™T.-. c r. 1 

Ampliador User, Calendario, Multimodo. 

■.. i 

Demo jugable de Satan (Fases 1 y 2) 

i 

Juego complete Freddy Hardest (1 parte). Uno de los mayores exi- 
tos de Dinamic. 
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Proximo CPC USER N. 5 Septiembre 90. 


I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS 


CUPON DE PEDII 

NOMBRE..... . Deseo 

APELLIDOS......... Ref 

DIRECCION.. ... 

JO 

recibir las sic 
4rticulo 

uientes refe 
Ordenador 

rencias: 

Cantidad 

Precio 

CODIGOPOSTAL....LOCALIDAD... 

PROVINCIA. 





FORMA DE PAGO: 





igContrareembolso □Talon a BMF Grupo de Comunicacion, S.A. 



Total 



Recorta y envfa este cupfin con tus datos pcrsonales a: BMF Editorial, S.A. C/ Garcia de Paredes 76 Dpdo. 1A 28010 Madrid 













































































































































Cl Garcia de Paredes, 76, Dpdo. 1A 


28010 MADRID 


ERTAS 


ACCESORIOS Y PERIFERICOS 


Funda CPC F. Verde. 

Ref. 141 P V P : 1 795 Ptas. 


Funda CPC 464 Color. 

Ref. 143 P V.P. 1.795 Ptas. 


Funda CPC 6128 F. Verde. 

Ref. 142 P V P.- 1.795 Ptas. 
AHORA 1.500 Ptas. 


Kit limpiacassettes. 

Ref 412 P.V.P.: 745 Ptas. 


Portadocumentos. 

(Izda Delia.) Ref. 150 - P V.P : 595 Ptas. 


Funda CPC 6128 Color. 

Ref. 144 -P.V.P. 1 795 Ptas. 


Gaymakit. 

Limpiador de cabezales. monitor, teela- 
do y pantalla. 

Ref. 569 P.V.P.: 2 000 Ptas. 


Cable prolongador 

Ref. 192 - P V P.: 2.600 Ptas. 


Funda para PCW 9512. 

(Tres piezas) Ref. 404 - P V P.: 2.395 
Ptas. 


Cable Audio 6128. 

Ref. 190 - P.V P.: 995 Ptas 


Kit limpiacabezas discos 3' 

Ref. 122 P V P.: 3.100 Ptas. 

AHORA 2.600 Ptas. 


Cable prolongacion 664- 
6128. 

Ref. 196 P V.P : 3.275 Ptas. 


Cinta impresora PCW 9512. 

Ref. 197 - P.V.P.: 1.550 Ptas. 


10 Discos 3" 

Ref. 121 P.V P : 5.100 Ptas. 


5 Discos 3" 

Ref. 120 - P.V.P.: 3.000 Ptas. 


3 Cintas de video E-180 
Amstrad Datahard. 

Para grabar 9 horas. Ref. 572-P.V P 
2.500 Ptas. 


CPC USER 1 

Ref. 590 - P. V.P.: 2.500 Ptas 


CPC USER 2 

Ref. 591 - P.V.P.. 2.500 Ptas. 


CPC USER 3 

Ref. 592 - P.V.P.: 2.500 Ptas. 


CPC USER 4 

Ref 593 P.V.P: 2.500 Ptas. 


JUEGOS en 5 1/4" PC 


9 PRINCIPES EN AMBER 

Un juego de negociaciones politicas, alianzas, crimenes, et¬ 
cetera. 

Ref. 435-P.V.P.: 2.890 Ptas. 


OCTUBRE ROJO 

Es el ultimo submarino nuclear sovietico capaz de destruir 
200 ciudades. ,Te atreves a ser el comandante? 

Ref.519-P.V.P.:3.500 Ptas. 


GAME OVER 

Hermosa y sexy, pero malvada, es la mujer que somete a toao 


un ejercito de terminators a las cinco confederaciones de los 
planetas. 

Ref. 515-P V.P .2.300 Ptas. 


PHANTIS 

Enfrentate a 24 enemigos diferentes a lo largo de cuatro fases 
y seis niveles distintos. 

Ref.5 16-P.V.P.:2.300 Ptas. 


MOTOR BIKE MADNESS 

Lo mas apasionante del mundo del trial. 
Ref. 517 PV P.:2.300 Ptas 


RECORTA Y ENVIA EL 
CUPON DE PEDIDO A: 
BMF GRUPO DE 
COMUNICACION, S.A. 

C/ Garcia de Paredes, 76 
Dpdo. 1 e A 
28010 MADRID 


r, 


Si prefieres hacer el pedido 
por telefono llama ah 
( 91)319 39 81 6 319 38 63 

(A partir de las 18h. contest- 
ador automatico) 


i 


N. Factura 


CIF 79124947 


NOMBRE 


DNi 


DIRECCION 

LOCALIDAD 

PROVINCIA 


C.P 


TELEFONO 


Ruego me envfen las siguientes ofertas especiales 
REF DENOMINACION ORDENADOR 


CANT 


PRECIO 


Total 


Firma 


■ 


El importe lo abonar6 

□ POR CHEQUE A NOMBRE DE BMF EDITORIAL 

□ CONTRA REEMBOLSO M 3 “incluido iva y gastos de envio 



































































OFICIiMA DE INVESTIGACION CIRCULAR INTERNA N." 24 X964 

CON LA MUERTE DE JULIUS MAD BRAIN, NEMOS DADO UN GOLPE 
DECISIVO A LOS PAHTIDARIOS DE LA REBELION Y A SU 
ORGANIZACION SECRETA "EL FRENTE DE LUCHA CIENTIFICA". 


PROE IN SOFT LINE 

tV-*qi f f*e 22 8 /o 

T.^s36t 04 32 361 05 ^9 
28028 W=i&id 
































